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LUKIJAN 
EHDOILLA 


Tämän vuoden ensimmäisessä 
numerossa julkistimme 
piirustuskilpailun. Kilpailuun tuli 
vastauksia satamäärin, mikä lienee 
hyvä osoitus konsolifriikkien 
aktiivisuudesta itsensä ilmaisun 
saralla. Kilpailun voittajat 
julistetaan ensi numerossa, 
voittajien piirustusten kera. 
Toimitus sanoo kiitokset kaikille 
kilpailuun osallistuneille, 
ideoitanne uusista pelihahmoista 
on ollut ilo katsella. Suurin osa 
piirustuksista oli tehty perinteisellä 
tyylillä, yllättäen mukana ei ollut 
yhtään kokonaan tietokoneella 
toteutettua työtä. 
Pyrimme muuttamaan 
kilpailujamme jatkossa tähän 
. aktiiviseen suuntaan - 
m toimitustakin alkaa jo vähitellen 
MN kyllästyttää iänikuisten kehujen 
kuunteleminen. Eipä silti, kyllä 
Mhkehu aina uppoaa täysillä, kunhan 
k on riittävän rehellisessä 
Muodossa. 
WP ässä lehdessä puhutaan 2000- 
luvun TV-peleistä, millaisia ne 
ovat ja millaisia niiden pitäisi olla. 
jOtamme mielellämme vastaan 
Eiyös lukijoiden mielipiteitä 
MäkiTeesta, kirjoitelkaa omia 
jrveitanne tulevaisuuden peleiksi 
E laitteiksi. Datakypärä ja 
Wmvatahanskat ovat jo kuluneita 
WW käsitteitä, löytyisikö jotain uutta 
ja mullistavaa pelien maailmaan? 
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Link's Awakening DX 





Rollcage 
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Hype 
Uusi Wipeout « Resident Evil pelittää Nintendo 64:lla 

+ Nintendo ostaa James Bondin takaisin e Murtovarma 
PlayStation-malli € Turok 3 ehkä jo jouluksi 


SATTYSIS 





Ennakot 


Dragon Valor « Blades of Steel '99 « Carrier + No Fear 
Downhill Mountain Biking e Snowboard Kids 2 « Star Ixiom 
+ Gex: Deep Cover Gecko « California Speed 


Seuraava sukupolvi 


Konsolit sanovat yykaakoo 


R4: Ridge Racer Type 4 


Namco lähti hippasille Sonyn kanssa 





Hideo Kojima 
Mies, joka tietää mitä Meta/ Gear Solid on syönyt 


Shen Mue 


Yu Suzukin konsolidebyytti 




















Ohjaimet 

Kevät toi turbotykitystä ja automaattitulitusta 
Kolikkopelit 

Konami taikoo sinustakin tiskijukan 

RPG 

Final Fantasy Collection — nannaa keräilijöille 
Anime 

Pohdimme kultivoidusti tuoretta anime-opusta 
Mini 

WonderSwan — Gumpei Yokoin viimeinen projekti 
Retro 

Metal Gear — väsymätöntä vääntöä vuodesta 1987 
Bittipoppia 





Klassiset videopelitunnarit panevat jalalla koreasti 


ARVOSTELUT 


NINTENDO 64 

South Park 

Spacestation: Silicon Valley 
Star Wars: Rogue Sguadron 
Twisted Edge Snowboarding 














Check them out! 


GAME BOY 
Bugs Bunny & Lola Bunny 
Harvest Moon 

Legend of the River King 
Legend of Zelda: Link's Awakening DX 
Smurfs Nightmare 


Hideo Kojima 20 














RPG Final Fantasy Collection 





PLAYSTATION 
Granstream Saga 
Knockout Kings '99 
Metal Gear Solid 
Pro Pinball: Big Race USA 
Rally Cross 2 
Rollcage 
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SUPER POWER 5 





Super Powerin lukijakirjeet ihastuttavat ja vihastuttavat. 
Peleihin liittyviä kirjeitänne odotamme osoitteessa: 
0 Power/Lukijakirjeet, Egmont Kustannus Oy Ab, 


PL 31 7, 33101 00 


x] Dx Dx] Dx] Dx] D) D] Dx] Cx] D] D] [< D] [<] D<d 


Moro! 


Olen Nintendo- ja pelifani. Olin innoissani pari 
vuotta sitten, kun Nintendo 64 tuli markkinoille. 
Päätin kuitenkin odottaa koneen hinnan las- 
kua. Ja niiinpä tyydyin pelaamaan sitä eri peli- 
liikkeissä. 

No, ajan kuluessa huomasin yhden järjenvas- 
taisen jutun. Nimittäin Nintendo 64:n pelit eivät 
ole sen parempia kuin PlayStationissa olevat 
pelit! Miten tämä on mahdollista? Mikseivät pe- 
livalmistajat pistä parastaan? Olen kyllä tietoi- 
nen siitä, että PlayStation on myynyt reippaas- 
ti enemmän kuin N64, mutta eivät pelitalot voi 
olla vain ja ainoastaan rahan perään? Koko pe- 
limaailman ideahan on se, että pelit ovat toinen 
toistaan parempia. Eikös pelitekijöiden tulisi 
panostaa koneeseen, jolle voi tehdä parhaat 
pelit? Sitäpaitsi kuka haluaa pelikoneen, jolle ei 
löydy hyviä pelejä? Kuinka hassua olisi ollut- 
kaan, jos SNES:n pelit eivät olisi olleet yhtään 
parempia kuin NES:n pelit! 

Nykyinen tilanne huolestuttaa todella ja pel- 
käänpä, että pian tuleva Dreamcast joutuu ko- 
kemaan Nintendo 64:n kohtalon. Virtua Fighter 
ei ainakaan minun silmissäni ole Tekken 3...ne- 
linkertaisena!!! 

Tuleeko olemaan aika, jolloin Nintendo 64:n 
paras peli on kaksi kertaa niin hyvä kuin Pla- 
yStationin paras peli? Jos tilanne ei muutu mik- 
sikään, taidan hankkia PlayStationin ja tyytyä 
pelaamaan Mariota vain ruotsinlaivalla... 


By: Mixa 


Ps. Lehtenne on hyvä, mutta julkaiskaa välillä 
prosentit aiemmin arvostelemistanne peleistä. 


Nintendon pelit kehittynevät vielä usean vuo- 
den ajan, kun ohjelmoijat oppivat hyödyntä- 
mään koneen ominaisuuksia yhä paremmin. 
Asia erikseen on Shigeru Miyamoto; Kaikki 
mihin hän koskee, muuttuu kullaksi jo nyt. 
Pelitalot eivät todellakaan tee hyvänteke- 
väisyyttä ja peliteollisuus onkin yksi suurim- 
min kasvavista rahasammoista. Dreamcast 
tulee ottamaan oman paikkansa Saturnin ti- 
lalla. Muiden konsolien ohittaminen menes- 
tyksessä riippuu täysin Segasta. 

SuPo 


Moro! 


Mulla ois pari kysymystä! 
1. Kannattaako hankkia'N64 PlayStationin rin- 
nalle? 


2. Onko Zelda: Ocarina of Time ostamisen ar- 
voinen? 

3. Teettekö te Zeldasta ison läppärin, niin kuin 
Mariosta? 

4. Tuleeko N64:lle Donkey Kong 64 tai Mario 2? 
Super Power on maailman iskevin konsolilehti! 


T: Nöpömassu 


Ps. Vielä yksi kysymys: Voiko adapteri rikkoa 
N64:n? 


1. Miksi ei? 
2. Riippuu siitä pitääkö arvostelusta saatua 
100 pistettä hyvänä vai huonona. 
3. Ehkäpä. 
4. Donkey Kong:sta ei ole tietoa. Mariostakin 
julkaistaan ainakin ensin Mario Artist-sarja 
sekä Super Mario RPG 2. 
Ps. Ei, oikein käytettynä. 

SuPo 


Mulla on vähän kysymyksiä ja 
toivoisin että vastaatte: 


1. Koska Sega Dreamcastin voi saada? Kyllä- 
hän tilata voi mut ei niitä vissiin vielä lähetetä? 
2. Tuleeko Dreamcastin hinta joskus laskemaan 
alle 2000 mk:n? 

3. Paljonko pelit maksaa? 

Super aka on hyvä, ua paras vaan jos 


T: Tarja 


1. Kyllä niitä tuodaan tännekin asti. Hinta 
pyörinee importtina siinä 8000 markan kiep- 
peillä. 
2. Kyllä. 
3. Pelit tulevat maksamaan 250-400 mark- 
kaa. 

SuPo 


Tsau Super Power! 


Ois pakko saada vastaus näihin kysymyksiin, 
jotenka toivon teidän julkaisevan tämän kirjeen. 
Sitten kysymyksiin. 

1. Onko N64:lle tulossa jatko-osaa SNES:n 
huippupelistä Super Punch Out? 

2. Onko Zelda: Ocarina of Time parempi kuin 
Final Fantasy VIII? 


T: J-J-K 
Ps. Terveiset Johnille 


1. Huhuja liikkuu... 

2. Aikalailla paremmaksi saa kyllä Sguare 

pistää, jos haluaa FF VIII:llä pärjätä Zeldalle. 
SuPo 


Nyt Keittää! 


Mulla on vain kaksi pientä, mutta erittäin tärke- 
ää kysymystä. 

1. Mihin hävisi RPG-palsta? 

2. Mihin hävisi *kärkilistat”? 


Ps. Jos näitä ei tule lehteen takaisin, mun ja ai- 
ka monen muun on pakko lopettaa lehtenne 
tilaaminen. 


T: Mies 1. legioonan 3. kohortin 
1. kenturion toisesta manipulista. 


1. RPG-palsta pysyy ja on voimissaan. 
2. Tilanpuutteeseen. 
SuPo 


Hei SuPo! 


Näyttää todellakin siltä, että runojen määrä on 
kasvussa...ok! koska itse jumaloin PlayStationia 
ja varsinkin Final Fantasy VII:aa (paras!kau- 
nein!virheetön!), pitää kai minunkin kantaa kor- 
teni kekoon: 

"Cloud is a man with a mysterious past, he is 
the best of the Final Fantasy 7 cast. 
Aeris is cool and has pretty blue eyes, but 
thanks to Sephiroth she has to die. 

Tifa's boxing skills are really neat, but it's her 
heart that makes her sweet. 

Barret's big and strong as an ox, he crushes 
enemies as if they were a box! 

Red XIII is a mysterious creature, his XIII scar 
is his oddest feature. 

Cid thinks he's big and bad, and yet ShinRa 
make him mad. 

Yeffie's just a little child, she thinks she's 
strong but she's really mild. 

Caith Sith's a traitor who means well, but if it's 
up to me, hecan go to hell! 

Then we have Vincent noble and strong, to 
his enemies he is a death songe. 

This is a crew that will live in heaven, and 
they're in game called Final Fantasy 7! 


T:Cloud 


SUPER POWER 
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Leedsissä, 
saattaa olla 














































































































CAPCOM KAUHUN LAMAUTTAMA 


Puolisen vuotta sitten Capcomin Yoshiki 
Okamoto järkytti pelimaailmaa paljasta- 
malla, että Resident Evil -sarjan seuraava 
osa tullaan julkaisemaan Dreamcastille. Ja- 
panilaisen pelilehden Degenki Ohin haas- 
tattelussa hän kertoi kirjoittaneensa osan 
Nintendo 64:lle julkaistavan Resident Evil - 
version käsiksestä. Capcom ei ollut lain- 
kaan valmistautunut Okamoton paljastukseen eikä halunnut kommentoida tämän lausuntoa. Varmat 
lähteet kertovat, että tarina jatkuisi siitä, mihin se alkuperäisessä jäi ja Chris ja Jill jatkavat pääosissa. 
Pelin takana luuraa Okamoton kehitysfirma Flagship, joka osallistui myös Resident Evil 2:n kehit- 
telyyn. 





APINOIDEN PLANEETTA 





Howard Lincoln puhui tästä aiemmin kuin oli tarkoitus, mutta 
nyt on viimeinkin löytynyt kuvamateriaalia, joka todistaa Don- 
key Kong Country 64 -pelin olevan todella olemassa. Raren 
mukaan peli tulee sisältämään kaikki ainekset, jotka tekivät 
pelisarjan suosituksi Super NESsillä. Tällä kertaa Kongin per- 
he asustaa aidossa 3D-maailmassa, eikä nyttemmin jo van- 


hentuneesta ACM-tekniikasta näy enää vilahdustakaan. 


NEVER SAY 
NEVER AGAIN 


Epäonnistuttuaan Tomorrow Never Dies -pelin mo- 
nien osatekijöiden kehittelyssä, mikä myöhästytti 
pelin julkaisua kesään ei Black Opsin uskota enää 
jatkossa tuottavan muita James Bond -pelejä. Nyt 
onkin tullut ilmi, että Nintendo on saanut oikeudet 
seuraavaan Bond-filmiin The World is not Enough. 
Uuden pelin suunnittelijaksi veikkaillaan Rarea, jo- 
ka näinollen voisi suunnitella kunnon jatko-osan 
Goldeneye 007 -pelille. 

Itse elokuvan ensi-ilta on kuitenkin joka tapauk- 
sessa marraskuussa. 


SUPER POWER 





Poptähti auttaa 
Sguarea 

Jotta Final Fantasy VI- 

1I tulisi tutuksi yhä laa- 
jemmalle yleisölle, saa 

Sguare vetoapua aa- 
sialaiselta megatäh- 

deltä Faye Wongilta. 

Wong, tuo useiden 
itähittien esittäjä, on 

myös näytellyt kriitikoi- 

den ylistämässä 
Chunking Express -fil- 

kassa. Final Fantasy VIII -joh- 
dannossa Wong esittää Eyes 
on Me -kappaleen. Erikseen pe- 
liä varten kirjoitettu laulu esiintyy 
levyllä kahtena versiona; pop- 
pismiksauksena ja orkesteriver- 
siona aitoon Fina/ Fantasy -tyy- 
liin. 


Pelipoika rikkoo 
ennätyksiä 

Game Boy on jo neljänä perät- 
täisenä vuonna rikkonut myyn- 
tiennätyksensä Ruotsissa ja vii- 
me vuoden aikana 62 896 ruät- 
salaista adoptoi itselleen tämän 
kannettavan nipakonsolin. Kas- 
vua sitä edeltävästä vuodesta 
tapahtui n. 8 000 yksiköllä. 
1990-luvun alussa esiteltyä Ga- 
me Boyta on Ruotsissa myyty 
yhteensä 300 000 kappaletta 
eikä uusi väriversio varmastikaan 


myyntilukuja ainakaan alenna... 


Sony ottaa pulttia 

Taistelussaan piraattikopioita 
vastaan on Sony tuonut markki- 
noille uuden PlayStation-mallin 
7501C, jota myydään aiempaa 
mallia halvemmalla. Uutuutena 
tässä vekottimessa on suljettu 
alusta, jota on miltei mahdoton- 
ta avata ilman Sonyn omia eri- 
koistyökaluja. Tällä tavoin Sony 
toivoo eliminoivansa ilkimysten 
mahdollisuudet juottaa konee- 
seen ns. Multi X- tai MOD-siruja. 


Miyamoto GDC:hen 


Shigeru Miyamoto aikoo tehdä 
ensimmäisen julkisen esiintymi- 
sensä sitten Legend of Zelda: 
Ocarina of Timen ensi-illan ja 
hän saapuukin San Jöse Con- 
vention Centressä järjestettä- 
vään Game Developers Confe- 
rence -tapahtumaan tämän kuun 
15. päivänä. 

— Kukapa muu pystyisi kes- 
kustelemaan pelien tulevaisuu- 
desta paremmin kuin itse mes- 
tari, kommentoi GDC:n presi- 
dentti Jennifer Pahlka. 

Shigeru itse on kunniasta 
otettu, mutta puhuu tapansa 
mukaan rauhallisesti. 

— Odotan tätä tapahtumaa 
mielenkiinnolla. Se tarjoaa 
mahdollisuuden tavata toisia 


pelintekijöitä ja vaihtaa ideoita. 


p 
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ACCLAIM 
JATKO- 
OSAILEE 


Turok 2: Seeds of Evil-pelin jatko-osa on jo työn alla, 
paljasti Acclaimin toimitusjohtaja Greg Fisbach äsket- 
täin pidetyssä tilinpäätöskonferenssissa. Fisbach pal- 
jasti, että peli julkaistaan ennen joulua, mutta muuta 
infoa häneltä ei herunut. 

Dave Dienstbier, joka vastasi Turok 2-projektista, 
on jo aiemmin kertonut pelin tapahtumien kulusta. 
Turok 2-pelissä esiintyy salaperäinen ulkoavaruuden ro- 
tu Oblivion, jota Dienstbierin mukaan tullaan pelisar- 
jan seuraavassa osassa näkemään enemmänkin. Uusi 
peli rakentuu parannetulle versiolle Turok 2-mootto- 
rista, jota tullaan muuten käyttämään South Park-pelin 
jatko-osassakin. 





TANSSIA 
NEONISSA 


Musiikkipelejä kehitellään kiihtyvällä tempolla. Namco 
julkaisee pian kaappiversion Bust-A-Groovesta ja Eni- 
xiltä on myöhemmin tulossa pleikkarille Japanissa 
Bust-A-Groove 2: Dance Tekogu Mix. Jatkiksessa esitel- 
lään uusia hahmoja ja aivan uusi pelityyli. Tällä kertaa 
rytmitajun omaaminen on entistäkin tärkeämpää: jol- 
lei pelaaja painele nappeja tarkalleen diskohittien tah- 
dissa, pelaajat tulevat käyttäytymään aivan entisestä 
poikkeavalla tavalla. 

Segakin on väsäämässä uutta musiikkipeliä, joka 
tultaneen julkaisemaan kevään aikana. Parin kuukau- 
den kuluessa markkinoille ilmestynee myös kannetta- 
va versio Konamin Beatmaniasta sekä PaRappa the 
Rapperin jatko-osa. 


VÄRIKKÄÄT : 
MINIHIRVIÖT 


Alkuperäisenä tarkoituksena oli että nämä pikkumonsterit oli- 
sivat valloittaneet Suomenkin jo viime syksynä, mutta Nintendo 
ei ehtinyt lanseeraamaan Pokemonia USAssa ja Euroopassa sa- 
manaikaisesti. Ensi syksynä kuitenkin Pikachu satoine kave- 
reineen hyökkää meidänkin maankolkkaamme. Kaikki hirviöt 
tulevat olemaan värikkäitä ja käyttävät kuulemma Game Boy Co- 
lorin parhaita puolia hyväkseen. Teitä on varoitettu. 


SUPER POWER 





Segan Dreamcast on ollut myyn- 
nissä vasta jonkin aikaa ja jo nyt 
Resident Evil -kopioita tuntuu 
olevan 13 tusinassa. 


Capcomin kolmas Resident Evil on 
varmasti monen toivomuslistan kär- 
kipäässä. Jos zombien räiskintä ja 
Dreamcastin hankinta kiinnostaa, 
osaa varmasti arvostaa Jalecon uut- 
ta seikkailua. Tapahtumat sijoittuvat 
avaruusalukseen, jonka pimeillä 
käytävillä pääosia esittävät mies ja 





SUPER POWER 


PELIKONE ———— Dreamcast 
JULKAISIJA ————Jaleco 
VALMISTAJA —————Jaleco 
LUONNE ———————Seikkailu 


s Fpdaran 


nainen hiiviskelevät suorittaen eri- 
laisia tehtäviä. Pelaaja saa päättää 
kumpaa hahmoa ohjailee ja kone 
hoitaa automaattisesti sen toisen 
henkilön toiminnan. 

Carrier on moneen vuoteen Jale- 
con suurin satsaus yksittäiseen kon- 
solipeliin ja siitä näyttäisi tulevan 
yksi suurimmista haastajista Code- 
name: Veronica -pelille. Jalecon 
suunnitelmaan kuuluu saada vii- 
meisteltyä pelinsä ennen kuin 
Capcom omansa... 


Ensimmäinen Blades of Steel - 
peli julkaistiin NESsille ja on tä- 
nään todellinen peliklassikko. 
Tuleeko historia 
toistamaan itseään? 


Blades of Steel '99 -pelin on tuotta- 
nut Konamin Osaka-tiimi, eli pit- 
kälti samat henkilöt kuin Interna- 
tional Superstar Soccer -sarjan useat 
versiot. Tällä kertaa Konami on on- 


M Posion! 





PELIKONE 
JULKAISIJA 
VALMISTAJA 
LUONNE 








PELIKONE 
JULKAISIJA 


Nintendo 64 
Konami 
Konami 
Urheilu 





nistunut saamaan virallisen lisens- 
sin ja niinpä, päinvastoin kuin nois- 
sa jalispeleissä, tässä tapauksessa 
peli viliseekin oikeita eurooppalaisia 
ja amerikkalaisia pelaajia. Joukku- 
eet ja näiden kotiareenat on napattu 
suoraan NHL:stä. 

Kun muistellaan 
kuinka mainio Electro- 
nic Artsin NHL '99 Nin- 
tendo 64:lle oli, on syy- 
tä asettaa odotukset kor- 
kealle tämänkin lätkä- 
pelin suhteen. Mikään 
muu kuin täysosuma ei 
tunnu juuri nyt mielen- 
kiintoiselta, mutta Konamin tuntien 
homman pitäisi olla (lätkä)hans- 
kassa. Valmiit tulokset nähtäneen 
ennen tämän NHL-kauden loppuot- 
teluita. 








Nintendo 64 

— Midway 
VALMISTAJA ——— Atari 
LUONNE —— Kilpa-ajo 


Midway satsaa tähän Nintendo 
64-kilpa-ajopeliinsä. Yksinker- 
taistettuna: California Speed on 
itsenäinen = jatko-osa San 
Francisco Rush -pelille. 


California Speed ei ole suoranainen 
jatko-osa Rush 2 -pelille, mutta siitä 
löytyy kyllä paljon yhtäläisyyksiä. 
California Speed on kuin valettu 
Midwayn korkeita hyppyjä, pitkiä 
ilmalentoja ja käytännöllisiä oiko- 
teitä vilisevään muottiin. Peli sisäl- 
tää kaikkiaan 14 erilaista rataa ja 
pelaaja voi kokea kaikenlaista kau- 
punkiajon ja suljetuilla testiradoilla 
tapahtuvan takaa-ajon välillä. Santa 
Cruzilla voi kruisailla rennosti pit- 
kin rantaviivaa, Mount Shasta -rata 
sijaitsee tulivuoren sisällä ja Silicon 
Valleyssa osa reitistä kulkee Pamela 
Anders... eikun tietokoneen sisäl- 
lä. 

Kaikki riippuu nyt vai siitä, josko 
pelin ohjattavuus on parantunut en- 
tisestä... 
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PELIKONE PlayStation 
JULKAISIJA Namco 
VALMISTAJA ———— Namco 
LUONNE Seikkailu 


Dragon Valorissa on melkeinpä 
kaikkea, mitä japanilaiselta, 
keskiaikaan sijoittuvalta seik- 
kailupeliltä voi odottaa: muun 
muassa lohikäärmeitä, taikuutta 
ja avioliitto. 


PlayStationilla on jo melkoinen va- 
likoima RPG-vaikutteisia seikkailu- 
pelejä, mutta läheskään kaikki niis- 
tä eivät saavu Eurooppaan. Namco 
pyrkii kuitenkin julkaisemaan kaik- 
ki nimikkeensä myös täällä, mu- 
kaan lukien epämääräiset kokoel- 
mat ja roolipelit, eikä ole yhtään 
syytä olettaa, että Dragon Valor oli- 
si poikkeus. 

Seikkailun päähenkilö asustaa 
mielikuvitusmaassa. Maa on osit- 
tain valtavien lohikäärmeiden val- 
lassa, ja suurin osa pelistä kuluu 








niitä vastaan taistellessa. Nujer- 
taakseen lohikäärmeet pelaajan täy- 
tyy ensin selvittää kunkin heikkou- 
det. 

Seikkailun pyörteissä mennään 
naimisiin, ja sitten peli jatkuu — täl- 
lä kertaa pääosassa vain on ensim- 
mäisen päähenkilön poika. Mieleen 
muistuu Mega Driven klassikkopeli 
Phantasy Star III: Generations of 
Doom. 








Maailman itsevarmin liskoeläin 
palaa mittelemään taitojaan tv- 
pelimaailman supersankareita 
vastaan. 


PELIKONE ————— PlayStation 
JULKAISIJA ——— Codemasters 
VALMISTAJA —— UDS 
LUONNE —— Kilpa-ajo 


Gex: Deep Cover Geckossa Gex-lisko 
on salainen agentti, jonka tehtävä- 
nä on pelastaa kaunis Agent Xtra 
arkkivihollisensa Rezin kynsistä. 
Aivan kuten viime kerralla, nytkin 
kyseessä on kolmiulotteinen Super 
Mario 64 -kopio, ja jos etsimällä et- 
sii, löytää loppumattomasti viit- 








PELIKONE 
JULKAISIJA 
VALMISTAJA ———————— Atlus 
LUONNE -—Kilpa-ajo 


Snowboard Kids -kersat pa- 
laavat odotettua aikaisem- 
min. Jatko-osaa suunnitel- 
laan julkaistavaksi Japanissa 
huhtikuussa, ja joskus kesä- 
kuukausina peli saapuu mei- 
dänkin korkeuksillemme. 


Jatko-osa pitäisi julkaista vain 
siitä syystä, että aikaisemmassa 
versiossa on jotakin parannetta- 
vaa. Kuitenkin markkinoille tulee 
monia sellaisiakin jatko-osia, joissa 
on tapahtunut tuskin huomattavaa 
parannusta. Atlus on joka tapauk- 
sessa yrittänyt parantaa Snowboard 
Kids -peliään mahdollisimman pal- 
jon. 

Esimakuna Snowboard Kids 2:sta 
mainittakoon, että pelissä on kym- 
menen eri hahmoa, joista moni oli 
mukana jo ykkösosassa, ja joka ii- 
kalle on viidet erilaiset asusteet. Li- 
säksi odotettavissa on lisää aseita, 





tauksia suosittuihin elokuviin. 

Itse Gex on yhtä täynnä itseään 
kuin ennenkin ja jos mahdollista, 
entistä puheliaampi. Sen sanava- 
rastossa on yli tuhat lausetta, joten 
tuppisuuksi sitä ei voi moittia. Uu- 
denlaisissa kentissä päästään ko- 
keilemaan mm. lumilautailua ja 


Nintendo 64 
Nintendo 





PELIKONE 








vedenalaisia kenttiä, painottomia 
avaruusmäkiä ja uusia bonusvoi- 
mia. Snowboard Kids 2 on myös 
huomattavasti edeltäjäänsä no- 
peampi. 


Ka hl ako «% 


PlayStation 
JULKAISIJA Eidos 
VALMISTAJA — Crystal Dynamics 
LUONNE —— Tasohyppely 


dromedaarilla ratsastusta, ja pelissä 
käytetään myös vastikään kehitettyä 
kamerajärjestelmää. Toivottavasti 
tässä pelissä ei siis jouduta kärsi- 
mään niistä sekavista hetkistä, joita 
syntyi aiemmin, kun kamera ei py- 
synyt mukana menossa. 


Maastopyöräily kuulostaa mel- 
ko kummalliselta peli-idealta. 
Naapurimaan UDS on kuitenkin 
saanut Codemastersin kiinnos- 
tumaan omalaatuisesta konsep- 
tistaan. 


No Fear Downhill Mountain Biking 


on ruotsalaisen UDS:n ensimmäi- 
sit, t-paita ja kypärä päälle ja täyttä 
vauhtia kymmenen eri kentän lä- 
pi! Rengas tosin saattaa mennä 
puhki, jos onni pettää. Ajamaan 
pääsee muun muassa erämaahan 
Monacoon tai Japanin tulivuorialu- 


eelle. Pyörää voi säätää kuhunkin 
maastoon sopivaksi. 

Vastassa ei ole sen enempää eikä 
vähempää kuin 15 muuta pyöräili- 
jää, jotka kaikki pitäisi niin sano- 
tusti polkea maan rakoon. Kuva- 
ruudun voi jakaa osiin, mikä tekee 
pelistä vielä jännittävämmän. 





No Fear Mountain Biking julkais- 
taan maaliskuun puolivälissä. Mil- 
loinkohan Suomen pelituottajat saa- 
vat pyörät pyörimään näinkin kit- 
kattomasti? 


SUPER POWER 





Namcolla on tuotannossa mon- 
ta uutta PlayStation-peliä. Star 
Ixiom on yhtiön uusin edustaja 
räiskintäpelirintamalla. 


Star Ixiom muodostuu kahdesta 
osasta: Map Modesta ja Combat Mo- 
desta. Ennen aloittelijatasolle siir- 
tymistä voi olla asiallista harjoitella 
hiukan. Pelin kumpaankin osioon 
on nimittäin helppo ja hyödyllinen 
esittelyjakso. Sitten voi lämmitellä 
pelaamalla — helppoa — versiota 
Conguer Modesta, jossa yksinker- 












mat" 


PELIKONE 
JULKAISIJA 
VALMISTAJA 
LUONNE 


PlayStation 
Namco 
Namco 

Räiskintä 


taiset tehtävät seuraavat toistaan. 
Kun pelaaja tuntee olevansa valmis 
tositoimiin, sen kun syöksyy seik- 
kailuun. 

Varsinainen tehtävä on konsoli- 
pelille harvinaisen strateginen, ja 
ulkoasultaankin Star Ixiom muis- 
tuttaa PC-peliä. Miellyttääkö se kon- 
solinomistajia, erityisesti tv-peli- 
hulluja japanilaisia, saadaan näh- 


MUKTIT 


dä kun peli julkaistaan huhtikuus- 


sa. 
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Musiikkikanavan aisapari saa- 
puu taas keskuuteemme juuri 
kun luulimme, että siitä oli tullut 
menneen talven lumia. 


Beavisin ja Buttheadin huumori ei 
ehkä ole kovinkaan älykästä, mutta 
heidän sutkautuksensa olivat kui- 


SUPER POWER 





Ubi Softin PC:lle suunnatulla F1 
Racing Simulation -sarjalla on 
pyyhkinyt hyvin. Nyt yhtiö yrittää 
todistaa pystyvänsä tekemään 
yhtä hyvän pelin Nintendo 
64:lle. 


Hyvän F1-pelin tekeminen ei ole 
maailman helpoin urakka. Useim- 
mat F1:n ystävät asettavat peleille 
kovat realismivaatimukset, mutta 
pelituntuman pitäisi olla samalla 
kuitenkin niin yksinkertainen, että 
pelin parissa olisi hauskaa muilla- 
kin kuin täysiverisillä ammattilai- 


tenkin tarpeeksi hauskoja päätyäk- 
seen sitaateiksi kokonaisen suku- 
polven suuhun. 

Viime vuosina pojista ei ole kuu- 
lunut juuri mitään, ellei oteta huo- 
mioon Music TV:n tasaisin väliajoin 
näyttämiä uusintoja ja elokuvaa, 
jossa pari oli pääosassa. Nyt he joka 





Prince Naseem on 24-vuotias 
englantilaismies, maailman pa- 
ras nyrkkeilijä ja vakuuttavan it- 
sevarma. Nyt hän on saanut 
oman pelin. 


Erityisen hyviä nyrkkeilypelejä ei 
koskaan ole ollut kovin monta. Co- 
demasters haluaa ajaa vaihteeksi 
urheilun asiaa, joten yhtiö julkai- 
see Prince Naseem Boxingin. Siinä 


PELIKONE PlayStation 
JULKAISIJA Codemasters 
VALMISTAJA Codemasters 
LUONNE Urheilu 






että tämä syö terveellisesti ja nuk- 
kuu kunnolla, kun taas kaksi en- 
simmäistä keskittyvät itse nyrkkei- 
lyyn. Näiden vaihtoehtojen lisäksi 
pelaaja voi valita 16 nyrkkeilijästä, 
joiden joukossa on myös maail- 
manmestari Sheffieldista. Peli alkaa 
nuhruisista nyrkkeilyhalleista, ja ta- 
so nousee aste asteelta. Tavoittee- 
na ovat tietysti juhlavat ottelut, mai- 
ne ja kunnia. 


on kolme eri pelityyliä: =I 


World Championship Show- 
case Boxing, yksinkertaisin 
muoto Arcade Mode ja World 
Game, jossa vaakalaudalla on 
90 nyrkkeilijän ura. Viimek- 
simainitussa pelityypissä py- 
ritään pitämään nyrkkeilijä 
kunnossa ja huolehtimaan, 


PELIKONE Nintendo 64 
JULKAISIJA Ubi Soft 
VALMISTAJA Ubi Soft 
LUONNE Kilpa-ajo 


Ubi Soft on nähnyt vaivaa saa- 
dakseen Racing Simulation Monaco 
Grand Prixista sekä todentuntuisen 
että helpon pelata. Pelin autot käyt- 
täytyvät aivan kuten vastineensa to- 
dellisessa maailmassa, ja pelaaja 
pääsee näpertelemään useiden ase- 
tusten parissa. Mutta ohjaus ei ole 
yhtä hankalaa kuin useimmissa 
muissa F1-peleissä, vaikka pelin ni- 
messäkin viitataan simulaatioon. 

Ubi Soft on tehnyt töitä saadak- 
seen tietokoneen ohjaamat vastus- 
tajat käyttäytymään todentuntui- 





tapauksessa seikkailevat uudessa 
PlayStation-pelissä. 

Kahjot kaverukset ovat jääneet 
Hollywoodiin leffan kuvausten pää- 
tyttyä, koska heillä ei ole rahaa ko- 
timatkaan. Yhteistyö erotetun agen- 
tin kanssa tarjoaa lopulta ratkaisun. 
Parivaljakon täytyy selvittää suuri 










PELIKONE 
JULKAISIJA GT 
VALMISTAJA 
LUONNE 














sesti ja saadakseen aikaan monia 
realistisia erikoistehosteita. Pelaaja 
voi myös päättää vastustajien tason 
ja auton kestävyyden. 

Eri pelivaihtoehtoja on viisi, yk- 
sittäisestä ajosta kokonaiseen kau- 
teen, ja kaveriaan vastaan voi 
kamppailla jaetun ruudun avulla. 
Teoriassa Racing Simulation Mona- 
co Grand Prixilla tuntuu olevan pal- 
jon tarjottavaa, mutta onko peli 
käytännössä yhtä mahtava? Toisiin 
Nintendo 64 -peleihin verrattuna 
Ubi Softin täytyy ainakin nostaa 
tuotantonsa tasoa tuntuvasti. 


PlayStation 


Tuntematon 
Seikkailu 


määrä ratoja päästäkseen vihdoin 
omalle sohvalleen tv:n eteen. 

Osa Beavis & Butthead Do Holly- 
woodin viehätystä on kaksikon hu- 
vittavien kommenttien ansiota. Mie- 
lessä kuitenkin käy, etteivät Beavis 
ja Butthead taida olla pelissä par- 
haimmillaan. 
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80-luvulla kaikki pyöri NESsin ympärillä. 90-luvun ensimmäinen 


puolisko tanssittiin Mega Driven ja Super NESsin pillin mukaan 
ja loppupuolisko onkin sitten sujunut PlayStationin ja 
Nintendo 64:n ohjaimissa. Nyt odotellaan tajunnan- | 
räjäyttäjiksi 2000-luvun TV-pelejä. Ja tietenkin 


seuraavaa suurta konsolisotaa. 


— 
uten niin monasti Aiöennkan. ona 


Sega jälleen ensimmäisenä asialla: 
heidän uusi konsolinsa Dreamcast 
on jo julkaistu Japanissa ja muu 
maailma seuraa perässä ennen vuo- 


situhannen vaihdetta. Sonylle/ja Nintendolle. 


kärsimiensä kirvelevien tappioiden ansiosta 
Sega janoaa jälleen revanssia ja toivoo että 
Dreamcast lyö maailman ällikällä vähän sa- 
maan tapaan kuin Mega Drive teki vuosi- 
kymmen sitten. Konsoli itsessään on voi- 
makkaampi kuin yksi pleikkari ja kuusnepa 
yhteensä, mutta sehän olikin alusta asti-vä- 
himmäisvaatimuksena. Kiinnostavaa onkin 
seurata kuinka hyviksi Dreamcast-pelit lop- 


pujen lopuksi kehittyvätkään, koska kuten" j 
tunnettua, ne pelithän konsolin TT lo- v 


puksi myyvät kansalle. 

Virtua Fighter 3tb-peliä on tähän men- 
nessä myyty yhtä paljon kuin itse konsolia- 
kin Japanissa, mutta kyseessä on kuitenkin 
vain jälleen yksi tavallinen mätkintäpeli: pe- 
lin sisältö ei sinänsä ole mitenkään uraa- 
uurtavaa, mutta grafiikka on fantastista. Sil- 
ti tai juuri siksi Sega keskittääkin Dreamcas- 
tin Euroopan ensi-illan lähestyessä voimansa 
Sonic Adventuren hiomiseen. Kyseessä on 
Segamaskotin ensiesiintyminen pelin pää- 
roolissa sitten Mega Driven loiston päivien. 
Sonic Adventure tulee myös olemaan ensim- 
mäinen peli, joka todella käyttää hyväkseen 
uuden konsolin koko suorituskykyä. 

Saturnin kohtalo on pelottavan täydelli- 
nen esimerkki siitä, miten pelkästään omin 
voimin tehdyt pelit eivät riitä itse peliko- 
neen lanseeraamiseen ja myymiseen. Vir- 


Teksti: Topi 


== heistään oppineena Sega onkin ottänut 


asiäpareikseen tällä kertaa kaikki tärkeim--. 
mät japanilaiset, amerikkalaiset ja euroop- 
palaiset asianosaiset. Monet tärkeimmistä 
pelinimikkeistä ovat kärsineet myöhästelys- 
tä, mutta ennen vuoden loppua ilmestyvät 






ainakin pelit Resident Evil: Codename Vero- f 


nica, Sega Rälly-2 ja Shen Mue, jotka kaikki ' 
tulevat tekemään pleikkarin omistajat. vis 
reiksi kateudesta. ; 





"Sony on viime aikoina huomannut joutu- 
| neensa samanlaiseen tilanteeseen kuin Nin-- ,/ 
' tendo PlayStationin ilmestyessä. Sony on 
'' voittanut viimeisimmän konsolisodan ja 
puhkuu markkinoilla suurimmillaan juuri 
nyt, mutta käyttäytyy kuin sillä olisi ainoa.jä X 


haavoittumaton konsoli. Viimeisten kahden 
vuoden aikana he eivät kummemmin ole 
suostuneet kommentoimaan PlayStation 2:n 
tilannetta, mutta kun Sega,on onnistunut 
houkuttelemaan joukkoihinsa kasan Sonyn 
tärkeimpiä yhteistyökumppaneita, kuten 
Namcon ja Capcomin, on infoa tulevasta 
128bitti-konsolista ruvennut kummasti tih- 
kumaan... 

Ennen kaikkea Toshiba on juorunnut 
äitikortista, josta tullee uuden konsolin sielu 
ja sydän. Korttia pyörittää kaksi rinnakkais- 
prosessoria; erikseen suunniteltu 250-mega- 
hertsinen DSP-prosessori ja samalla kello- 
taajuudella hyrräävä RISC-prosessori, jotka 
yhdessä pystyvät käsittelemään 12 miljoo- 
naa NURB-polygonia sekunnissa. 

Nyttemmin on jo Hudsonin pomokin 
ehättänyt julistamaan, että Sony julkaisee 


Td 



















PlayStation 2:n ennen vuodenvaihdetta ja 
kone pystyy! "renderoimaan kaikki Terminator, 
2 leffan erikoistehosteet reaaliajassa. : 





Ensimmäistä a eriä stteävpeliteollis een 
hyppäämisensä jälkeen on Ninterido alta- /"” 
vastaajan asemassa, mutta lafkan' 71-vuotias” 
pomo Hiroshi Yamauchi ei: ol& asiasta kum- 
memmin huolissaan. i 

— Me kuljemme aivan eri teitä Kuin So- 
ny tai Sega. Konsoliteollisuuden parissa toi- 
mimisen lisäksi Nintendo tutkii muunkin 
viihdeteollisuuden uusia tuulia ja tavoit- 


SUPER POWER 






























teenamme on luoda kokonaan uusia ajan- 


käyttömarkkinoita. 

Aika siis näyttää mihin tuotteisiin Nin- 
tendo tulee jatkossa keskittymään. Heinä- 
kuun lopussa Japanissa julkaistaan lopulta 
64DD, mutta Nintendo on jo puhunut julki- 
sesti puhelinlinjoja hyväksikäyttävästä lait- 
teesta, joka tulee saamaan suurempaa huo- 
miota kuin 64DD. Puheissa ei sen sijaan ole 
ollut vielä Genyo Takedan johtama koko- 
naan uuden konsolin kehittely, jossa apuna 
hyörii ArtX. 


- Tutkimme tällä hetkellä kaikenlaisia eri 
välineitä, mukaanlukien DVD, on Ninten- 
don Yhdysvaltain pomo Minoru Arakawa 
kertonut. Samoin hän on huomauttanut, et- 
tei uusi formaatti ole ajankohtainen ennen 
vuotta 2000 tai 2001. Nintendo 64 on edel- 
leenkin konsoli, jolla on vielä paljon annet- 


SUPER POWER 


tavaa mm. uuden Expansion Pakin ansiosta 
ja lisälaitteen hyödyntäminen päässee tänä 
vuonna täyteen vauhtiin. 


Nintendon sydäntä lähellä ovat myös kan- 
nettavat pelimarkkinat, Game Boyhan on 
hallinnut markkinoita suvereenisti koko 90- 
luvun. Viime aikoina tosin Sony ja Sega ovat 
alkaneet napsia osaa kakusta. Nintendon 
onnistuttua datan siirrossa Nintendo 64:n ja 
Game Boyn välillä, jolloin on tuloksena ollut 
käännöksiä molempien suosikkipeleistä, ovat 
Sega ja Sonykin panostaneet omien mini- ja 
maksikonsoliensa yhteensopivuuteen. 

VMS lanseerattiin yhtäaikaa Dreamcas- 
tin kanssa ja vekotin toimii sekä muistikort- 
tina että kehittyneenä Game Boyna, jolla voi 
pelata yksinkertaistettuja versioita Dream- 
cast-peleistä. 

PocketStation on pleikkariyhteensopiva 


Jc 


vaihtoehto ja kun tiedossa on PlayStationis- 
tien nykyinen lukumäärä, arvellaan uutta 
laitetta myytävän miljoonittain. PocketSta- 
tion on edellä mainituista vähiten kehittynyt, 
mutta kun houkuttimena onkin saada mu- 
kaankannettavaksi Crash Bandicoot-, Street 
Fighter- ja Final Fantasy-pelien tähtiä, ei kes- 
tä kauankaan kunnes kaikilla japanilaisilla 
lapsilla roikkuu kaulassaan PocketStation. 
Lisäksi tämän vuoden aikana tullaan julkai- 
semaan maailmanlaajuisesti vielä kaksi 
muuta omillaan seisovaa kannettavaa kon- 
solia, nimittäin Neo Geo Pocket ja Won- 
g" derswan. Lyhyesti sanottuna Game Boy 
: = on saanut seuraa. 


— Sillä välin kun kannettavat konsolit pe- 


leineen valloittavat japanilaiset markkinat, 


verkkopelit tekevät saman länsimaissa: 
Dreamcastilla pääsee nettiin, Nintendo pu- 
huu omasta uudesta modeemipohjaisesta 
tuotteestaan ja Toshiban mukaan PlaySta- 
tion 2 tulee myöskin olemaan internet-yh- 
teensopiva, käyttöliittymän ollessa Micro- 


JP sotiin Windows-tyylinen. Ja vielä kun VM 


Labs julkaisee Nuon-projektin (aiemmin Pro- 
ject X), tavoitteeksi tulee luoda DVD-poh- 
jainen alusta kaikenlaiselle multimedialle. 

Yhtäkkiä konsolilla voikin tehdä paljon 
muutakin kuin pelata, mutta mitä sitten? 
80-luvulla, jolloin kotitietokoneet saapuivat 
*joka kotiin”, Nintendosta tuli yksi Japanin 
nopeimmin kasvavia yrityksiä, koska sillä 
oli tarjota pieni yksinkertainen kone, jolla ei 
voinut tehdä mitään muuta kuin pelata. 

Samoin seuraavan suuren konsolisodan 
lietsominen puhumalla pelkästään uusista 
laitteista eikä niihin suunnitelluista peleistä 
on varsin arveluttavaa, tai niin kuin Hiroshi 
Yamauchi loihe lausumaan lopuksi: 

— Ne, jotka jauhavat koko ajan seuraa- 
vasta konsolista, eivät ymmärrä TV-peliteol- 
lisuutta. M 











IA10dNMNS VAVVUNas 


15 


R4: RIDGE RACER TYPE 4 


16 








delliset Ridge 
Racer-sarjan 
osat ovat aset- 
taneet standar- 
dit sille, miltä 
pleikkarin autopelin 
tulee — näyttää — ja 
Namco olikin pitkään 
kehityksen kärjessä. 
Mutta sitten markki- 
noille syöksähti kasa 
F1-pelejä Psygnosik- 
selta, kilpa-ajoa Code- 
mastersin malliin ja 
luonnollisesti Sonyn / / 
P 





oma ässä hihasta eli 
Gran Turismo. Pape- 
rilla ei välttämättä 
näytä siltä että R4: ; / 
Ridge Racer Type 4 an- W i 
taisi edellä mainituille 
kunnon vastusta, 
mutta pelin uskomat- 
toman siisti grafiikka, huimat ajonopeudet, 8 
kenttää, yli 300 autoa ja lukemattomia eri 
mahdollisuuksia tarjoava neljän pelaajan 
Link Mode lupailevat jälleen maailman pa- 
rasta autopeliä. Namco on aiemminkin kan- 
tanut mestarin viittaa: mainio Ridge Racer 
antoi pleikkarille onnistuneen lentävän läh- 
dön ja pelin seuraajat Ridge Racer Revolution 
ja Rage Racer olivat monista samankaltai- 
suuksistaan huolimatta aivan kelpo pelejä. 
Mutta Namcolla ei ole ollut tavoitteena 
pelkästään Gran Turismon päänahka: taval- 
linen yksinkertainen arkadekonsepti on vis- 
kattu tiensivuun ja tuloksena on merkittä- 
västi normaalia suurempi ja monimutkai- 
sempi peli. Jo kahden minuutin pituinen 
johdantofilmi antaa olettaa että tulossa on jo- 
tain paljon muutakin kuin vain pelkkää kil- 
pa-ajoa. 321 autoa (noin SO erilaista perus- 
mallia), joista saa customoitua lukuisia eri- 
laisia variaatioita, kuten esimerkiksi ennen- 
näkemättömiä rakettityöntöisiä malleja se- 





dh 











m Ridge Racer Type 4 


Gran Turismohan oli edellisvuoden autopelien ykkönen. Nyt Namcon 


kä pari erilaista pelitapaa, jotka koostuvat 
tiimien rakentelusta ja kehittämisestä tuo- 
vat kyllä väistämättä mieleen Sonyn pelin. 
Mutta R4: Ridge Racer Type 4 on kuitenkin 
kokonaan oma lukunsa. Ne, jotka ovat pe- 
lanneet sarjan aiempia pelejä tuntevat olon- 
sa pelituntuman ja ratojen suhteen varmasti 
kotoisaksi. 

Maisemat vaihtuvat vilkkahasti japani- 
laisista suurkaupungeista aurinkoisiksi ran- 
nikkomiljöiksi, erotuksena entiseen on vain 
että polygonigrafiikka ja kuvankäsittely on 
selvästi aiempaa parempaa. Kaikki on esi- 
tetty upeasti monimutkaisin valotehostein, 
kuten liikkuvin valonheittimin, vilkkuvin 
neonvaloin ja kimaltelevin vedenpinnoin. Ja 
erityinen sivuluisua hyväksikäyttävä kaar- 
retekniikka on todella käyttökelpoisen oloi- 
nen. 

Vaikka Namco on tällä kertaa ahkeroi- 
nut myös autenttisen törmäystunnelman pa- 
rissa, kyseessä on kuitenkin ennen kaikkea 





suunnitelmissa on ohittaa kilpailijansa ja anastaa johtopaikka 
takaisin. RZ: Ridge Racer Type 4 on jo tulossa. 


Teksti: Joonas 





Mutta Nameolla ei ole ollut 
tavoitteena pelkästään 
Gran Turismon päänähkä: 
tavallinen yksinkertainen 
arkadekonsepti on viskattu 
tiensivuun ja tuloksena on 
merkittävästi normaalia 
suurempi ja moni- 
mutkaisempi peli. 
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Vaikka Namco on 
tällä kertaa ahkeroi- 
nut myös autenttisen 
törmäystunnelman 

: parissa, kyseessä on 
kuitenkin ennen kaik- 

kea peli, joka ei tees- 
kentele olevansa rea- 
listinen vaan sen 
sijaan hauska ja 
pelattava. 





/ 


peli, joka ei teeskentele olevansa realistinen 
vaan sen sijaan hauska ja pelattava. 


Kuten sanottua, 1-4 pelaajalle on varattu eri- 
laisia pelitapoja yksittäisistä kaksintaiste- 
luista neljän joukkueen väliseen Real Ra- 
cing Roots-nimiseen piiitkään turnaukseen 
saakka. Namco on varustanut pelin futuris- 
tisella ja tekstipainotteisella käyttöliittymäl- 
lä jonka tutkimiseen kannattaa varata jonkin 
verran aikaa. Kun mestaruuskamppailu 
käynnistyy, johtaa tiimiä harvinaisen puhe- 
lias tallipäällikkö, joka ilmaantuu kisojen 
välillä antamaan kaluston käyttöön ja ajo- 
tekniikkaan liittyviä vinkkejä ja sen sem- 
moista. Tällainen antaa R4: Ridge Racer Type 
4:lle oman uniikin säväyksensä ja pidentää 
varmasti pelin ikää. 
; Alati kiristyvässä kilpailussa pe- 
laajien pennosista ei enää välttä- 
mättä riitä, että kyseessä on pel- 
kästään uskomattoman hyvä peli: 
Namco ottaakin varman päälle ja 
kasaa pinoon vielä extranamu- 
* sia. Japanissa onkin pelistä saa- 
tavilla erikoispainos, joka sisäl- 
tää pelin lisäksi myös erikoismuotoillun 
JogCon-ohjaimen, joka on jonkinlainen se- 
koitus Dual Shock- ja NegCon-ohjaimia 
analogisella moottoroidulla ratilla, joka 
luo kuulemma uskomattoman realistisen 
ajotunnelman. Paketista löytyy myös bo- 
nuslevy, joka sisältää kaksi versiota klas- 
sisesta Ridge Racerista — alkuperäisen pelin 
sekä uuden version, jossa kuvankäsittely on 
merkittävästi nopeampaa. Niin ja demover- 
sioita ja kaikenmoista muuta infoa Namcon 
koko muusta pelituotannosta. Alkuperäis- 
version esittäminen uuden käännöksen yh- 
teydessä antaa hyvän kuvan viime vuosien 
aikana tapahtuneesta nopeasta kehityksestä. 
Kaiken tämän lisäksi voivat pelurit kaut- 
ta maailman vierailla Namcon kotisivuilla 
ja kisata parhaista ajoistaan. Varmaa ei vielä 
ole, missä muodossa peliä Suomessa myy- 
dään, mutta JogConikin pitäisi kyllä jossain 
muodossa löytymän tarvittaessa. 














Kuten varmaan olettekin jo arvanneet, R4: 
Ridge Racer Type 4 saattaa hyvinkin napata 
autopelien ykköspallin Gran Turismolta. 
Graafisesti peli on jo voittaja, pelillisesti asia 
ratkeaa kunhan R4: Ridge Racer Type 4 ke- 
sämmällä julkaistaan Suomessakin. M 
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- kiehtoi, ja Konamin val 
tui ymmärrettävistä — 


— aikoihin. Konami. ei olli 
nut Hyper Olympics- ja ) 
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”Olen kiinnostunut verkkopeleistä ja siitä, 


— mitä kyseisellä tekniikalla pystytään 


— saavuttamaan. Perinteiset pelit ovat siinä. 


— mielessä rajallisia, « että kanssakäyminen 

on n mahdollista vai pelihahmojen kesken. 
— Verkkopelit. tarjoavat täysin 
uudenlaisia mahdollisuuksia.” 


jota hän rakensi alen Kojima. myönsi. auliisti, että tans- 


kalaisella lelutuotteella oli tärkeä OSUUS n a — 


"kematonta, eikä tiimistä monikaan ollut — 
> — tottunut tuottamaan pelejä PlayStationil- 
> — le. Oliko siitä hyötyä vai haittaa? 


Vaikeaa oli se, etteivät he alussa. tienneet 


irjestyksessä. asiat ode 
i elitietonsa olivat yksinkertai- 
. suppeat. Esimerkkinä heidän työsken- 


telystään kerrottakoon, että kun suunnitteli- 
> —ja loi mallin ja jätti sen ohjelmoijalle, hän 
— luuli siinä vaiheessa työnsä olevan ohi. Mut- 


uunnittelija sitten lisäsi uusia liik- 
sivussa syntyi uusia ongelmia ja 

i ytyi kääntyä suunnittelijan puoleen 
adakseen ne selvitetyiksi. Alussa "meillä 


s ohjelmoijien antaa tehdä tusinan 

he oppivat väkisinkin tietyn kaavan, 
"mukaan pelejä valmistetaan. Mutta 

i äsenet eivät pyrkineet mihinkään 
ettyyn. muottiin, heidän tavoitteensa oli täy- 
1 erilainen. Eivätkä he tehneet kompro- 
, koska he eivät tunteneet rajoituksia. 

| ollut minkäänlaisia estoja tuotan- 


jen a tuntuu - n vallalla 


- Jos Metal Gear Solid pi täisi luoki- 


Metal Gear K luomme omat todel- 


— lisuussääntömme.. ”Tavoittelemme omanlais- 


tamme realismia, eikä sen välttämättä tar- 


— — vitse näyttää samalta kuin todellisuus pelin 


ulkopuolella. 


Nuorempana halusit elokuvaohjaajaksi. 
Vieläkö sinulla on sellaisia tavoitteita? 
— Pelit ja elokuvat ovat hyvin erilaisia. Pelin 


— tekeminen on valtavan nautinnollinen ko- 


kemus, koska huomaa, ettei peliteollisuus 
ole vielä täysin kypsä, vaan uusille ideoille 
on tilaa. Mutta kun saavutan sen pisteen, 


josta ei enää voi panna paremmaksi, on aika 


siirtyä elokuvateollisuuden pariin. 


Pelin animaatio-osuudet ovat silmiinpis- 
tävästi erilaisia kuin monessa muussa 


PlayStation-pelissä. Miten päädyit reaa- 


liaikaiseen grafiikkaan valmiiden filmin- 
pätkien sijasta? 
- Ensinnäkään en halunnut, että A pelin eri 


"osat erottuisivat toisistaan selvästi: se häi- 


ritsee pelaamista. Joissakin peleissä vastaan 


— tulee yllättäen filminpätkiä, eikä pelaaja voi | 


muutakaan kuin laskea ohjaimen käsistään 
ja tuijottaa ruutua hetken, kunnes itse peli 
taas käynnistyy. Pelin pitäisi olla peliä, ei 


= ”Tiimini jäsenet eivät 
tehneet kompromisseja, " 
— koska he eivät tunteneet 
rajoituksia. ” 


— elokuvaa ja peliä sekaisin. 


— Haluan, että pelaaja tuntee olevansa 
osa peliä koko ajan, ja siksi emme ottaneet 
mukaan jaksoja, jotka saattaisivat häiritä 


— eläytymistä. Filminpätkät näyttävät parem- 


malta, aluksi, mutta kun Metal Gear Soli- 


dia ryhtyy pelaamaan, juoni tempaa mu- 
"kaansa ja pelitunnelma on vaikuttava, vaik- 


ka pelissä onkin käytetty reaaliaikaista gra- 
fiikkaa. 
—— Japanissa on Perinteinen näytelmäksi 
- i lijöillä on naamiot, 
joissa on koko ajan sama ilme, ja näytteli- 
jöiden tunteet saa selville vain heidän esi- 
tystään seuraamalla. Metal Gear Solid toi- 
mii samalla tavalla. Olen hyvin tyytyväinen 
grafiikkaratkaisuumme. 


Olivatko Metal Gear Solidin eri osatekijät 
vaikeita toteuttaa? - 

— Todella vaikeaa oli yrittää yhdistää kaikkia 
eri osatekijöitä samaan peliin - mitä apu- 


— välineitä olisi käytettävissä, ja mitä niillä 
— tehtäisiin myöhemmin seikkailussa. Kaik- 


kien osasten yhdistely on vaikeaa. Otetaan 
esimerkiksi Zelda. Kun pelaaja saapuu huo- 
neeseen ja näkee kiven, hän pohtii voiko si- 
tä nostaa. No tietenkin se onnistuu, ja sa- 
malla tarjoutuu pääsy salaiseen luolaan. Sa- 
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manlaisia aineksia on tässäkin pelissä. On 
tärkeää olla pikkutarkka, kun tuottaa peliä. 


Erinäisissä pelilehdissä Metal Gear Soli- 


dia on kritisoitu liiallisesta lyhyydestä. 


— Mitä mieltä siitä olet? 


- Kaikissa peleissä on jotain parannettavaa. 
Täydellistä peliä ei ole olemassa. Kotona Ja- 


panissa ei kuitenkaan ole valitettu, että Me- 
tal Gear Solid olisi liian lyhyt. Se on toimin-- 


tapeli, ja jos sitä vertaa muihin markkinoilla 


oleviin annapelahin. se ei ole ollenkaan 


— lyhyt. 

- - Kun tein Metal Gear Solidia, en ha- 
— lunnut että ihmiset jäisivät jumiin pelin jos- 
— sakin vaiheessa. Pelaaja ei saa ärsyyntyä sel- 
laisista asioista, se häiritsee kokonaisvaiku- 

— telmaa. Pelissä on sitä paitsi monia osuuksia. 

— Kun jotain saakin selvitettyä, on kuitenkin 

vielä monia. = = tutkimatta ja asioita 

— hoitamatta. 


Päähenkilö Snakeen on helppo samastua. 


Lähinnä siksi, että hän on moraalinen 


— antisankari. Kuinka paljon Snakessa on 
— sinua itseäsi? 
— Olen kirjoittanut Snaken vuorosanat, joten 
hänen puheensa tulee minun päästäni. Niin- 
pä tietty osa häntä on osa myös minusta. 


= Mutta pidän myös toisista henkilöhahmoista, 
ja jotkut heistä sopivat paremmin kuvaa- 


”Luomme omat 
todellisuussääntömme. 
Tavoittelemme 
omanlaistamme realismia, 
eikä sen välttämättä. 
tarvitse näyttää samalta 
kuin todellisuus pelin 
ulkopuolella.” 


maan minua. 
- Snake on alkun Hän on tottu- 
— nut taistelemaan toivottomiltakin näyttävis- 
— sä tilanteissa. Kun hän esimerkiksi kohtaa 
jättiläismäisen vastustajan, hän reagoi kuin 
olisi peloissaan, mutta se on vain keino lisä- 
tä tilanteen tehoa pelaajan silmissä. Snake 
vasen tilanteesta kuin tilanteesta. 


Mitä tarvitaan, jotta tulisi todella hyväk- 
si pelituottajaksi? 

- Kuten sanoin, pelit ja elokuvat ovat kaksi 
eri asiaa. Peliä ei voi arvioida, ellei ole pe- 
lannut sitä. Siinä yhdistyy niin monta asiaa. 
Ajatellaan esimerkiksi tuhkakuppia pöydäl- 
lä. Jos on elokuvaohjaaja, voi itse päättää 
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”Olen kirjoittanut Snaken 
vuorosanat, joten hänen 
puheensa tulee minun 


päästäni. Niinpä tietty osa. - 


— häntä on osa m 
— minusta.” 


kamerakulman, valon ja muita tekije 
tuhkakupin on saanut kuvattua, ka 
juuri niin kuin ohjaaja on halunnutk 
liohjaajan täytyy ottaa huomioon mo. 


asioita. Tarkastellaanko tuhkakuppia joka. 


suunnasta, voiko pelaaja käyttää tuhkakup- 


pia, miltä se tuntuu, voiko sitä nostaa ja - 


niin edelleen. Elokuvan tekeminen on mo 


nessa mielessä yksinkertaisempaa kuin pelin 


tekeminen. Todella hyvän pelituottajan. täy- 
tyy ymmärtää kaikki etäisetkin erot, 


Tuhkakupeista puheenollen — Snake ) 

taa. Miten siinä niin pääsi käymäär 

- Hah, hah, hah. Pidän tiukoista tilanteista 
ihmisistä, joilla on ankara asenne ja huon 


tapoja. En rohkaise ketään polttamaan, mut- . 
ta Snake polttaa koska hän on sellainen kuin 
on. Huomaa kuitenkin, että Snaken na = 


vähenee, kun hän 


Huhutaan, että tutkit Dreamcastin mah- 


dollisuuksia. Voitko kertoa jotakin siitä? 


— Heti ensi alkuun täytyy sanoa, että en ole 
vielä alkanut yhtään peliprojektia Dreamcas- 
tilla. Olen kuitenkin hyvin kiinnostunut 
verkkopeleistä ja siitä, mitä kyseisellä tek- 
niikalla pystytään saavuttamaan. Perinteiset 
pelit ovat rajallisia siinä mielessä, että kom- 
munikaatio on mahdollista vain pelihahmo- 
jen kesken. Kaikki viestintä Metal Gear So- 
lidissa on kuvitteellista. Rakkaus, viha ja 
petos ovat kaikki keinotekoisia. Mutta jos 
käytössä olisi verkosto, tilalle tulisi todellisia 
suhteita. Silloin n muuttuisi 
täysin toisenlaiseksi. = 


Onko Metal Gear Solidille odotettavissa 
jatko-osaa? 
- Sain paljon hyviä ideoita Metal Gear Soli- 


dia tehdessäni, mutta on muuntyyppisiä — 
konsepteja, joita olen halunnut toteuttaa jo - 


kauan aikaa. Kun Metal Gear Solid nyt on 
valmis, olemme saaneet paljon erilaista pa- 
lautetta pelaajilta ympäri maailman. Olen 
ottanut palautteen huomioon, ja voi olla, et- 
tä seuraava pelini on vielä Metal Gear -sar- 


jaa. Mutta vuorossa saattaa toki olla aivan. 


toisenlainenkin peli. Joka tapauksessa sii- 


hen menee vielä vähintään kaksi vuotta. M - 
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Dreamcast on 
avannut uusia ovia 
pelien kehittäjille 
kautta maailman. 
Luovuutta 
tukahduttamassa 
ei ole enää 
montakaan 
teknistä rajoitusta, 
ja uuden pelin 
Shen Muen myötä 
Sega on luonut 
täysin uuden 
tyylisuunnan. 


Teksti: Loviisa 





Sega kertoo, että yhtiön 
luoma uusi tyylilaji painii 
samassa sarjassa RPG-genren 
kanssa, ja että Shen Muesta 
tulee tämän vuoden 
eeppinen seikkailu. 


opulaarikulttuurin musiikkia ja elo- 

kuvia on ollut olemassa jo aikoja sit- 

ten, paljon kauemmin kuin videope- 

lejä. Siksi tuntuukin siltä kuin mu- 
siikki ja elokuvat olisivat jo saavuttaneet 
huippunsa. Ne ovat päässeet jo niin pitkälle, 
että mullistavia muutoksia tapahtuu har- 
voin. Tottahan elokuvateollisuus kehittyy 
alati, kun digitaalitekniikka paranee ja eri- 
koisefekteistä tulee tehokkaampia. Mutta 
tuntuu siltä, että elokuvan ensi päivistä läh- 
tien taidemuoto on ehtinyt käydä läpi kaikki 
mahdolliset suuret muutokset. Nyt voi tehdä 
enää vain hienosäätöjä ja paahtaa täysillä 
eteenpäin — vaikka käytännössä ei liikkuisi- 
kaan mihinkään. Samoin on musiikkimaail- 
man laita. 

Modernin tanssimusiikin tulon jälkeen 
mitään erikoisen uutta ei ole tapahtunut. 
Tarjolla olevat ideat kuulostavat kuivahkoil- 
ta, ja tekeillä on lähinnä haarautumista sekä 
jalostumista. Voi ehkä sanoa, että elokuva- ja 
musiikkiteollisuus ovat keski-iässä, kun taas 
tv-peliteollisuus elää vielä lapsuuttaan ke- 
hittyen nopeammin kuin yksivuotias. Juuri 
nyt koko peliteollisuus tuntuu käyvän läpi 
kehitystä, joka on yhtä vavisuttavaa kuin 
jos oppisi konttaamaan, kävelemään ja pu- 





humaan kerralla — ja samaan aikaan saisi 
vielä hampaat. Pelimaailmassa tapahtuu suu- 
ria, toisin sanoen. 

Todisteita löytää pelkästään vilkaise- 
malla jokaista uutta markkinoille tulevaa 
konsolia. Katsotaan vaikkapa Nintendon Ga- 
me Boyta. Ensimmäisestä mallista on jo 
kymmenen vuotta, ja kahdeksan vuotta ko- 
ne näytti aivan samalta. Mutta vain parin 
viime vuoden aikana konsoli on pienentynyt 
ja keventynyt, saanut selkeän väriruudun, 
alkanut tuottaa värillisiä pelejä ja saanut 
huipputeknisiä lisäleitteita kuten kameran 
ja tulostimen. 

Kun Nintendo 64 ja PlayStation tulivat, 
niiden kaikki mahdollisuudet olivat viedä 
meiltä jalat alta, mutta nyt emme enää malt- 
taisi odottaa uudistettuja, vielä keskeneräisiä 
versioita. 2000-luvun konsolikisassa paalu- 
paikalla on epäilemättä Sega, jonka uusi 
Dreamcast on jo yllättänyt ja vakuuttanut 
japanilaiset. Laitteen peleiltä odotetaan tie- 
tysti suuria, ja koska nykyajan teknisten lait- 
teiden ansiosta peleissä voi tapahtua mitä 
vaan, olemmehan jo nähneet tanssi-, mu- 
siikki- ja kalastuspelejä, kehittäjien tielle ei 
juuri esteitä tule. 

Haastetta kehittäjät kohtaavat vain yrit- 
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ulottuvuus 


täessään laatia niin uudenlaisia nimikkeitä, 
että niitä on mahdoton luokitella: tyylilajeja 
jotka ottavat kaiken irti uudesta järjestel- 
mästä. 


Mies Virtua Fighter, Out Run, After Burner, 
Virtua Racing ja Hang On -kolikkopeliklas- 
sikoiden takana on Yu Suzuki. AM2-jouk- 
kionsa kanssa hän on luultavasti elänyt vii- 
meiset viisi vuotta kahvin ja kolajuomien 
voimalla. Luultavasti he ovat myös katkais- 
seet suhteensa ulkomaailmaan, nukkuneet 
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tietokoneidensa ääressä ja olleet lyyrisiä hys- 
teerisyyden partaalle kehittäessään ensim- 
mäistä projektiaan pienelle, valkoiselle 
Dreamcast-laitteelle: Shen Mueta. Peli on 
niin mullistava, että puhutaan jopa uudesta 
ulottuvuudesta ja kokonaisvaltaisesta va- 
paudesta. 

Sega kertoo, että yhtiön uusi tyylilaji 
painii samassa sarjassa RPG-genren kanssa, 
ja että Shen Muesta tulee tämän vuoden eep- 
pinen seikkailu. 

Yu Suzuki on esitellyt pelin suuntavii- 


PELIKONE Dreamcast 
LUONNE ——— Seikkailu 
JULKAISIJA ———— Sega 
VALMISTAJA —————— AM2 





voja ja kertonut, miten seikkailu suurinpiir- 
tein etenee. Tämänhetkisten tietojen valossa 
konsepti vaikuttaa erittäin lupaavalta. 

Pelin tapahtumat keskittyvät nuoreen 
Ryo Hatsukiin, joka menetti äitinsä pienenä. 
Ryon isä opettaa tälle sotilastaitoja paran- 
taakseen pojan kurinalaisuutta ja itseluot- 
tamusta. Ennen kuin sotakoulutus on ohi, 
myös Ryon isä kuolee ja Ryo matkaa yksi- 
nään Hong Kongiin. Siellä hän kasvaa ja ke- 
hittyy kohdatessaan uusia ihmisiä. Shen Mue 
-tarinan varrella vastaan tulee yli 500 eri 
henkilöhahmoa. Pelissä on käytetty tuhan- 
sittain oikeiden näyttelijöiden liikkeitä, jotta 
hahmot näyttäisivät mahdollisimman elävil- 
tä. Ja jokainen hahmo paikallisesta leipu- 
rista pelin sankarittareen Lei Shing Fa:han 
on huolellisesti suunniteltu. 

Toisin kuin muissa peleissä, Shen Mues- 
sa henkilöhahmot liikkuvat itse. Pelaajan ei 
tarvitse erikseen mennä kunkin hahmon 
luo, jotta jotain tapahtuisi, vaan kansaa kul- 
kee kaduilla ja vähän väliä joku tulee oma- 
toimisesti juttelemaan. Ylipäänsä ottaen 
kaikki ympäristöt ovat interaktiivisia, ja on 
monia kohteita, joista Ryo saa johtolankoja 
tai pääsee etenemään seikkailussa. Käytän- 
nöllisesti katsoen pelissä voi mennä minne 
mielii ja puhua kenen kanssa kiinnostaa. 
Vuorokaudenaika vaihtuu päivästä yöhön, 
ja todellisuuden tuntua lisäävät myös sää- 
olosuhteet. Ajan myötä myös maise- > 








3NW N3HS 


25 


SHEN MUE 


26 








Käytännöllisesti katsoen 
pelissä voi mennä minne mielii 
ja puhua kenen kanssa 
kiinnostaa. Vuorokaudenaika 
vaihtuu päivästä yöhön, ja 
pelin todentuntuisuutta 


lisäävät myös sääolosuhteet. 





mat muuttuvat Ryon ympärillä. 


Saadakseen kasaan rahaa ruokaan ja asun- 
toon pelaajan täytyy itse etsiä ja tehdä eri- 
laisia töitä pelin kuluessa. 

Itse toimintapätkät Shen Muessa perus- 
tuvat järjestelmään, jonka Yu Suzuki on ni- 
mennyt Ouick Time Eventsiksi. Pelaajalle 
näytetään tapahtuma, joka täytyy tutkia tie- 
tyssä ajassa. Jos aika ei riitä, sama kenttä 
täytyy ehkä käydä läpi uudelleen, tai sitten 
tarina muuttuu. Koska peli pohjautuu sii- 
hen, että pelaaja päihittää vihollisia ja yrittää 
välttää vaaroja, järjestelmä sopii peliin hyvin 
ja tuo siihen virkistävää vaihtelua. Tappe- 
lujaksoissa AM2 on käyttänyt erityistä tek- 
niikkaa saadakseen aikaan ainutlaatuisia nä- 
köelämyksiä. Ennennäkemätön suvereeni 
grafiikka tuottaa silti hieman hankaluuksia- 
kin. Pelaaja ei pysty täysivaltaisesti ohjaile- 
maan hahmoaan, vaan hän joutuu tekemään 
valintoja yksittäisillä napinpainalluksilla. 


Yu Suzuki matkusti Kiinaan saadakseen in- 
noitusta mestariteokseensa. Siellä hän tutki 


erilaisia paikkoja historiallisista temppeleis- 
tä hypermoderneihin taivaita hipoviin pil- 
venpiirtäjiin. Hän halusi tehdä pelin, jossa 
olisi samaan aikaan sekä runsaasti yksityis- 
kohtia että yhtymäkohtia todellisuuteen. Ta- 
voitteena oli muuttaa todellinen maailma ai- 
dontuntuiseksi digitaaliseksi elämykseksi. 

Yu Suzukille oli haastavaa tehdä peli 
Dreamcastille, sillä hänellä oli aikaisempaa 
kokemusta vain kolikkopeleistä. Kolikkope- 
leissähän pelielämys on lyhyt mutta hyvin 
intensiivinen, konsolipelit vuorostaan kes- 
tävät kauan ja ovat tulvillaan tapahtumia. 

Shen Muessa on tutkittavana yli 1200 
huonetta ja pelin nähneet kertovat, että gra- 
fiikka, musiikki ja pelituntuma ovat nitou- 
tuneet yhteen niin tiiviisti, ettei peliä voi 
verrata mihinkään aikaisempaan. Yu Suzuki 
itse puhuu jopa uudesta, neljännestä ulottu- 
vuudesta. Neliulotteisen pelistä tekevät ai- 
ka, dynamiikka ja pelin aikana tapahtuvat 
muutokset. Hän haluaisi sijoittaa pelin täysin 
omaan kategoriaansa, nimittäin FREEhen 
(Free Reactive Eyes Entertainment), jossa 
pelaaja pääsee liikkumaan niin vapaasti, et- 
tä pelin erottaa todellisuudesta vain kuva- 
ruutu. 

Jää nähtäväksi, ovatko Sega ja Yu Su- 
zuki oikeassa. Mutta toivottavasti emme jou- 
du- huomaamaan, että uudessa genressä ja 
uudessa ulottuvuudessa ei olekaan mitään 
erikoisen fantastista nähtävää. Toivottavasti 
Shen Mue vastaa odotuksia ja samalla todis- 
taa, että videopeliteollisuus on nopeasti kas- 
vava ja alati kehittyvä ala, joka kannattaa ot- 
taa yhtä vakavasti kuin muukin populaari- 
kulttuuri. M 
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Smurfs Nightmare ei ole aivan niin painajaismainen kuin voisi 
olettaa. Toiveuntakaan se tosin ei ole. 


murffit ovat ongelmallisia. Nuo siniset 

pikkuoliot elivät kultakauttaan kahdek- 
sankymmentäluvulla, jolloin lapsilla oli niitä 
uskomattomat määrät. Nyt lähestymme vuot- 
ta 2000, eivätkä smurffit oikein tunnu soveltu- 
van millenium-tuotteiksi. Nehän ovat sitä pait- 
si jo löytäneet markkinarakonsa: poptähteys 
sopii niille, pelisankaruus ei. Kansa tahtoo 
smurffihittejä, tavallisten hittien smurffiversioi- 
ta, ei peliä! Smurffimaailma on kaiken lisäksi 
täysin yllätyksetön. Tässä MTV-yhteiskunnas- 
sa, jota hallitsevat nopeat leikkaukset ja epä- 
vakaa kamera, pitkäveteiselle ilkeälle velholle 
kissoineen ei ole sijaa. Moinenhan on aivan 
liian tylsää ja vanhanaikaista. Lapset eivät os- 
ta sellaista, eivätkä myöskään lasten vanhem- 
mat, jotka istuvat rahakirstun päällä. Pitäisi- 
hän se jo käsittää. Lapset, joille tämä peli on 
suunnattu, ovat kehityksessä reilusti edellä lä- 
hes kivikautisia valkolakkisia pikkuystäviään — 
heillä on omat matkapuhelimet, nettikaverit ja 
DVD:t. 

Luulen, että joku Infogramesin korkeista 


GRAFIIKKA 75 


Ympäristö on nähty smurffiperspektiivistä. 


ÄÄNET 79 


Iloisen pirteät melodiat saavat happamim- 
mankin smurffin hyvälle tuulelle. 
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pampuista on yksinkertaisesti päättänyt, että 
nuo pikkuruiset siniset veikot sopivat Game 
Boy-formaattiin niin mainiosti, että ne on pi- 
dettävä mukana kuvioissa keinolla millä hy- 
vänsä. Tämän henkilön olisi syytä tehdä pieni 
tutustumismatka lapsen maailmaan ja udella 
heiltä henkilökohtaisesti, kiinnostavatko 
smurffit. Todennäköisesti eivät. 


Smurfs Nightmaressa pelastetaan smurffeja 
ilkeän velhon heille antamista painajaisunista. 
Vihollisia on monia erilaisia. Esimerkiksi keit- 
tiössä smurffeja jahtaavat nakit ja mansikat. 
Joskus ne taas joutuvat liekkien ahdistelemik- 
si. Tasot ovat suuria, menee aikaa ennenkuin 
on suorittanut tarvittavat tehtävät ja voi jatkaa 
matkaa seuraavalle tasolle. Samojen asioiden 
tekeminen käy pikkuhiljaa pitkäveteiseksi. 
Asiaa ei auta musiikki, joka on niin pirteää, et- 
tä naurua ei voi estää. Sitä alkaa toivoa, että 
kaikki todellakin olisi painajaista ja että voisi 
herätä autuaasti smurffittomaan pelimaail- 
maan. 


TUNTUMA 72 
Smurffihelppo. 
HAASTE 75 


Kentät ovat täynnä erilaisia temppuja ja 
vaikeusasteita. 
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EI MIKÄÄN SMURFFIHITTI 
Tervetuloa mukavaan pikku maailmaan, jossa kaikki 
on pientä paitsi todellisuus, joka smurffien silmin 
nähtynä vaikuttaa valtavalta. 


Lienee mahdollista, että nyt kun smurffit voi nähdä 
sinisinä, Infogrames ei kertakaikkiaan ole voinut jät- 
tää tekemättä smurffipeliä Game Boylle. On turhaut- 
tavaa, että hyvätasoinen konsoli julkaisee tämänta- 
soisen pelin. Peliin kyllästyy heti alkuunsa, smurffei- 
hin tuskastuu ja mikä pahinta, Game Boy Coloris- 
taankin saa tarpeekseen. Surkeasta pelistä ei juuri- 
kaan ole iloa. 

Loviisa 67 


YHTEENSÄ 
Parempi kuin smurtfi- 
hitit. 
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Pelejä, joiden ilmestymisajankohta on 
joulukuu 1998 — maaliskuu 1999 


Nintendo 64 
Buck Bumble 
Extreme G2 

Knife Edge 


Legend of Zelda: 
Ocarina of Time 


Flying Dragons 
Milo's Bowling 
NBA Jam '99 


NFL Ouarterback 
Club *99 


S.C.A.R.S. 
South Park 


Spacestation: 
Silicon Valley 


Star Wars: 
Rogue Sguadron 


Top Gear Overdrive 
Turok 2: Seeds of Evil 
V-Rally '99 

Virtual Pool 

Wipeout 64 


Game Boy 
A Bug's Life 


Bugs Bunny & Lola Bunny 


Legend of the River King 


Legend of Zelda: 
Link's Awakening DX 


Gex the Gecco 
Men in Black 
Mortal Kombat 4 
Mulan 

NBA Jam '99 


Pitfall: 
Beyond the Jungle 


Ouest for Camelot 
Rampage World Tour 
Shadowgate Classic 
Small Soldiers 
Smurfs Nightmare 
Spy vs. Spy 
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Sylvester & Tweety 
Top Gear Pocket 
Turok 2 

Wario Land II 


PlayStation 
A Bug's Life 

Actua Pool 

Actua Soccer 3 
Asteroids 

C3 Racing 


Crash Bandicoot 3: 
Warped 


Devil Dice 

Eliminator 

Golf Pro 

Granstream Saga 
Hard Edge 

Kensei 

Knockout Kings 
Libero Grande 

Mega Man Legends 
Mega Man X4 

Metal Gear Solid 

NFL Blitz 

NFL Extreme 

Prince Naseem Boxing 
Player Manager 98-99 
Poy Poy 2 

Ouake II 

Running Wild 


Sensible Soccer: 
Club Edition 


Tiger Woods '99 
Tai Fu 

Tribal 

Viva Football 
Wild Arms 

Wing Over 2 


X Games Pro Boarder 
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PELI 


ARVOSTELUT 








TOPI 

[ikä: 24 « harrastaa: musiikkia « pitää: RPG ja seikkailupelit * ei pidä: amerikkalaiset pelit] 
PARASTA: Legend of Zelda: Ocarina of Time - Hyrule on toinen kotini. 

Sonic Adventure — Edelleen vikkelin. Harvest Moon — Kulkee mukana kaikkialle. 

R4: Ridge Racer Type 4 -— Nopea ja nautittava. 

Legend of Zelda: Link's Awakening DX — Koholint odottaa. 


MARTTI 


[ikä: 23 * harrastaa: japani, raskas beat & ruoka « pitää: seikkailu & shoot em up « ei pidä: 
fleimaavat senttarilaamat] 

PARASTA: R-Type Delta — Rokkaava räiskintä. Metal Gear Solid — Läpipelattu vaan ei tyhjiin 
ammennettu. PaRappa the Rapper - Pomminvarmaa rappausta. Grand Theft Auto — Tää 
on niinku mun keksimä, niinku. Fluid — Meditointia toiseen potenssiin. 


JOONAS 


[ikä: karttuva « harrastaa: syvää lunta « pitää: väkivalta, kilpa-ajo & ongelmanratkaisu « 

ei pidä: jenkkimättö] 

PARASTA: Virtua Fighter 3tb — Viileen kuuma. R-Type Delta - klassista avaruussotaa. 
Sonic Adventure — Sininen heltta heiluu taas. Star Wars: Rogue Sguadron — Voima se on 
joka jyllää. Rollcage — Hysteeristä rallia. 


LOVIISA 
[ikä: 21 « harrastaa: musiikki ja muoti « pitää: ongelmanratkaisu « ei pidä: räiskintäpelit] 
PARASTA: Parasite Eve — kunpa se vain olisi pitempi. Bust-A-Groove — Partyanimaalien 


ykköshuvia. R4: Ridge Racer Type 4 Pyyhkii Gran Turismolla pöytää. 
Tomb Raider III - Jausa jatko. Virtua Fighter 3tb — Kivat maisemat. 


JOHN 


[ikä: 31 « harrastaa: raskas musiikki ja kauhufilmit « pitää: mätkintäpelit « 

ei pidä: lentosimulaattorit] 

PARASTA: Legend of Zelda: Ocarina of Time — Fraasi "vedet silmissä” saa uutta sisältöä. 
Virtua Fighter 3tb — Parempi kuin Tekken 3. NBA Live '99 — Jordanin poissaollessa minä 
loistan. House of the Dead — Aivot narikkaan. Super Mario Bros. — Putkimies on eri mies. 


MIKKO 
[ikä: 22 * harrastaa: musiikki pitää: urheilu ja tappelu « ei pidä: leipiintyneet ohjelmoijat] 
PARASTA: Legend of Zelda: Ocarina of Time — Kuin nekkua nuolisi. 


Metal Gear Solid — Haluan olla Solid Snake. Time Crisis II - Savuavat arcadepislarit. 
Kung Fu — NES potkii kuin muuli. Vectrex — Helmee konsoli. 


ARVOSANAT 


Mikä on oikeus ja kohtuus? Ovatko ar- distä, joten se saa kelvata meillekin. 
vostelijamme idiootteja vai neroja, se saat 
sinä lukijana päättää. Numerot riippuvat 
aina peliarvostelijoiden henkilökohtaisista 
mieltymyksistä. Esimerkiksi Topi ja Maa- 


Alla pieni sanallinen selvitys noiden mys- 
tisten numeroiden tarkoituksesta. 


listti pitävät enemmän japanilaisista rooli- 100 — paras, kaunein, virheetön. 
peleistä kuin amerikkalaisista splattereista. KES S + väkäto 
Joonas ja John taas ampuvat ensin ja lu- 95-99 tähän kastiin yltävät vain harvat 
kevat käyttöohjeet sitten. Arvostelijoiden ja valitut 
erilaisten mielihalujen vuoksi annamme ai- 90-94 huipputulos. osta tai itke ilman. 
asos hd SET kertoa 80-89 selkeästi yli keskitason. Pelityy- 
p Kn PSIS J. : a, pin faneille ehdoton hankinta 
Numeroita viilataan saman lajityypin muita 70-79" keskitasoa. Kannattaa testata 


ajankohtaisia edustajia mittatikkuina käyt- 


j4 : ; ; nnen kuin ostaa. 
täen. Pari vuotta vanhojen pelien vertaa- SLNONIKIIMJOS 


minen viimeisimpiin uutuuksiin ei ole kovin 60-69 keskinkertainen. Omalla vastuul- 
mielekästä, koska grafiikan, äänten ja pe- la, saattaa miellyttääkin. 
lituntuman taso kasvaa peli peliltä. 32-bit- 50-59 Mitähän televisiosta tulee — 
tisten pelejä on turha verrata NESin tai Kymppitonni, jess! 


än vi ELIN JA 30-49 Näitä joulupukki tuo tuhmille. 
iimeinen suuri kysymysmerkki on arvo- W NTU 
sanasysteemi. Käyttämäämme arvostelu- 10-29 Kiikutettava hävitettäväksi. 
systeemiä käyttää 95% maailman pelileh- 1-9 Peli on pelattu! 














LNSIVÄ INF 13ANN 


29 


< 
z 
< 
> 
< 
[m 
[- 
< 
[- 
n 
wu 
[=- 





30 


LUONNE —— Seikkailu 
JULKAISIJA Konami 
VALMISTAJA — Konami 








JAKELU 

MYYNNISSÄ ————-— Nyt 

PELAAJA 1111 

PELIMUISTI Muistikortti | 
MUUT KONEET —— 





Gear 





E3-messuilla esiteltiin Konamin uusi peli Meta/ Gear Solid, johon kävi tutustumassa myös Shigeru 
Miyamoto. Kun hän laski ohjaimen kädestään, hänen ilmeensä oli huolestunut. Eikä syyttä, sillä jos 
jokin PlayStation-peli yltää lähellekään Legend of Zelda: Ocarina of Time -peliä, niin se on juuri 
Metal Gear Solid. 


lime vuosina on puhuttu paljon 

Metal Gear Solidista. Pitkään ai- 

kaan yhteenkään toiseen Pla- 

yStation-peliin ei ole asetettu 

yhtä suuria odotuksia, jotka vie- 
lä kaiken lisäksi ovat toteutuneet. Hideo Koji- 
ma on jälleen onnistunut luomaan vaikuttavan 
ja jännittävän pelin, joka erottuu massasta. 


tävästä Meta/ Gearissa on kulunut 15 vuotta. 
Erikoisryhmä Fox Hound, johon Snake kuului, 
on muuttunut suureksi terroristijärjestöksi, jo- 
ka on nyt ottanut haltuunsa ydinasetukikoh- 
dan Alaskassa. Fox Hound -ryhmä on Liguid 
Snaken johdolla esittänyt YK:lle vaatimuksia, 
joihin ei voida suostua. Siispä Solid Snake lä- 
hetetään vihollisen pesään hoitamaan homma 
kotiin. Hänen on selvittä- 


Snaken piti olla aivan hiljaa, jotta häntä ei huo- vätehtävästä yksin ja alle 


mattaisi. Jopa varomaton askel vesilätäkköön 


18 tunnissa. 
Ensimmäisen pelin tavoin 


johdattaisi viholliset hänen luokseen. metal cear Solidissa toi- 


Kun Hideo Kojima työsti MSX2:lle Metal 
Gearin — ensimmäisen pelin, jossa Solid Sna- 
ke oli pääosassa - hän onnistui luomaan ai- 
van ainutlaatuisen pelikonseptin. Nyt kun mo- 
derni teknologia on tullut avuksi, Kojima ei ole 
tyytynyt vain päivittämään vanhaa peli-ide- 
aansa parantuneen grafiikan ja mahtiefektien 
avulla, vaan hän on hyödyntänyt uutta tekniik- 
kaa nerokkaalla tavalla syventääkseen ensim- 
mäisen pelin loistavaa tunnelmaa. 


Metal Gear Solidin tapahtumat sijoittuvat vuo- 
teen 2010. Solid Snaken ensimmäisestä teh- 


mitaan salaa hiipimällä, 
yritetään välttää vihollista, eikä asettakaan 
käytetä kuin viime tipassa. Pienessä tutkaik- 
kunassa näkyy vihollisia ja esineitä, ja siitä 
Snake näkee myös, kuinka pitkälle vihollisen 
näkökenttä ulottuu. Jos hän menee tämän ra- 
jan sisäpuolelle, hän laukaisee hälytyksen ja 
kaikki viholliset ryntäävät hänen kimppuunsa 
aseet tanassa. 

Snaken on oltava näkymätön viholliselle. 
Hänen on oltava aivan hiljaa, jotta häntä ei 
huomattaisi. Jopa varomaton askel vesilätäk- 
köön johdattaisi viholliset hänen luokseen, ja 
kommentit kuten ”What's that sound?” saisi- 


vat sydämen tykyttämään. On myös muita 
seikkoja, jotka voivat paljastaa Snaken, kuten 
esimerkiksi lumeen jäävät jalanjäljet. Yksityis- 
kohtien runsaus antaa oman panoksensa pe- 
lin tunnelmaan, sillä Hideo Kojima ei ole to- 
dellakaan jättänyt mitään sattuman varaan. 

Pelin tasot ovat suuria ja monimuotoisia. 
Jokaista liikettä on mietittävä etukäteen. Liik- 
kuminen paikasta toiseen on hankalaa, sillä 
Snake ei saa jäädä kiinni. Välillä eteenpäin 
pääseminen edellyttää jotain erityistä, kuten 
korttiavaimia tai räjähdysaineita, mutta yleen- 
sä kyse on vain oikean reitin löytämisestä 
huoneen läpi. 

Ensimmäisen pelin tavoin Snakella on 
mukana radiopuhelin, jonka kautta hän saa 
vinkkejä ja ohjeita pomoltaan. Viestintäjärjes- 
telmän avulla voi seurata kaikkia äänilähteitä. 
Kannattaa olla kärsivällinen ja kuunnella ra- 
diopuhelimessa käytyjä keskusteluja, sillä ne 
antavat oman panoksensa pelin mystiseen 
tunnelmaan. Äänet saa halutessa pois päältä, 
sillä kuuntelun sijasta voi lukea tarvittavat 
viestit. Radion kautta puhutaan turhan paljon 
epäoleellisia asioita, varsinkin silloin kun Sna- 
ke yrittää hurmata pelin naispuolisia henkilöi- 
tä. 
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Jännitys huipentuu, kun Solid Snake saa tietää totuuden 
salaperäisestä kilpailijastaan. 


Toisinaan Snake saa ylenpalttista apua 
Colonel Campbellilta ja muilta, joihin hän on 
radioyhteydessä. Eli jos maltat kuunnella tark- 
kaan mitä sanotaan, pelissä paikalleen juuttu- 
minen on lähes mahdotonta. 

Vaikka äänettömyys ja varovaisuus on 
tärkeintä Metal Gear Solidissa, Snaken on vä- 
lillä tartuttava järeämpiin aseisiin. Asearse- 
naali kasvaa koko ajan pelin edetessä, ja va- 
littavana on monen sortin vihollisen nitistäjää. 
Kun Snake vetää aseensa esiin, näkyviin tulee 
laserpiste, joka kertoo mihin hän tähtää. Kun 
hän aloittaa tulituksen, tähtäin hakeutuu auto- 
maattisesti kohteeseen. Yleensä kuti menee 
perille, mutta toisinaan hieman tunnoton kont- 
rolli riisuu Snaken aseista, ennen kuin hän eh- 
tii saada ainuttakaan laukausta perille. Lähes 
täydellinen ratkaisu tähän ongelmaan on ana- 
loginen ohjain, joten suosittelemme Dual 
Shockia tai vastaavaa ohjainlaitetta. 

Suoriutuakseen tehtävästään Snake tar- 


SUPER POWER 





vitsee paljon erilaisia välineitä. Piilopaikoista 
ja muista kätköistä löytyy kiikarit, kaasunaa- 
mari, räjähdysaineita, yölasit tai korttiavaimia, 
jotka saa mukaansa painamalla L-näppäintä. 
Aseet saa noukittua samalla tavalla painamal- 
la R-näppäintä. Systeemi toimii mainiosti pe- 
lin aikana, joten aseiden sekä esineiden poi- 
miminen muuttuu nopeasti automaattiseksi 
toiminnoksi. Snakella on tietysti myös tupakat 
mukana, joita ei käytetä pelkästään nikotiinin- 
tarpeen tyydyttämiseen. 


Grafiikka on toteutettu yhtä nokkelasti kuin 
pelimoottorikin, ja ulkoasu istuu saumatto- 
masti pelaamiseen. Metal Gear Solidissa ei 
ole esirenderoituja objekteja, mutta yksityis- 
kohtia on kuitenkin riittävästi suvereenin ko- 
konaiskuvan luomiseksi. Kaikki on tarkkaan 
harkittua, mikä käy selvästi ilmi, kun Snake 
esimerkiksi tarttuu kiikariin tutkiakseen jotain 
kohdetta tarkemmin. Vaikka zoomaisi miten 





Peli on täynnä yksityiskohtia, minkä huomaa selvästi, kun Snake 
tutkii ympäristöään kiikarilla. 


Kannattaa olla kärsivällinen ja 
kuunnella radiopuhelimessa 
käytyjä keskusteluja, 
sillä ne antavat oman 
panoksensa pelin 
mystiseen tunnelmaan. 


paljon tahansa, grafiikasta on vaikea löytää 
virheitä. Tämän ansiosta mikään ei häiritse 
täydellistä toimintaan eläytymistä. Meta/ Gear 
Solid on epäilemättä yksi kaikkien aikojen tyy- 
likkäimpiä pleikkaripelejä. 


MAHTAVAA 

Siitä on aikaa, kun pelasin NES:ille tehtyä Meta/ Gea- 
ria. Mutta kun Metal Gear Solidin julkaisupäivä alkoi 
lähestyä, kaivoin hyllystä esiin vanhan pelikasetin 
sukeltaakseni taas Outer Heavenin sokkeloihin. 
Muistin elävästi, miten jännittävää oli pelata Meta/ 
Gearia ensimmäistä kertaa ja aloin välittömästi kuo- 
lata uuden seikkailun perään. 

Nyt olen pelannut Metal Gear Solidia ja täytyy 
myöntää, että peli teki minuun suuren vaikutuksen. 
Yllätyin iloisesti huomattuani, että pelissä on paljon 
yhtymäkohtia vanhaan Meta/ Gear -klassikkoon. Sna- 
ken tupakat löytyvät edelleen taskusta, ja pe- > 
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RATION 


lissä on yhä mahdollista hiipiä kuorma-autoon, josta 
käsin voi salaa siirtyä toiseen paikkaan. 

Metal Gear Solidin ainoa anti ei suinkaan ole 
sen samankaltaisuus edeltäjäänsä nähden. Peli on 
valmistettu huolella pienimpiä yksityiskohtia myöten. 
Jännitys on huipussaan aina siitä lähtien, kun Snake 
nousee ylös vedestä ja menee ensimmäiseen hissiin. 
Jännite säilyy lopputaisteluun asti, missä vastaan tu- 
le itse Liguid Snake. Meta/ Gear Solid on mahtava pe- 
li, mitään vastaavaa ei olla koskaan tehty pleikkarille. 
Siksi olenkin sitä mieltä, että Meta/ Gear Solid on 
pakkohankinta jokaiselle PlayStationin omistajalle, 
aivan kuten Legend of Zelda: Ocarina of Time on pak- 
kohankinta niille, jotka käyttävät Nintendo 64:ää. 


Mikko 95 


GRAFIIKKA 96 


Maukasta ja yksityiskohtaista aitoon vakoilu- 
henkeen. 


ÄÄNET 96 


Tarkat efektit ja vokaalihöystöt lisäävät tun- 
nelman realistisuutta. 





RATION 


URAAUURTAVA 

SuPon ansiosta olen tavannut pelintekijöitä kaikkialta 
maailmasta, mutta kukaan ei ole tehnyt minuun yhtä 
suurta vaikutusta kuin Hideo Kojima. Hänellä on ai- 
van oma tapansa suhtautua peliprojektiin. Liian moni 
valmistaja turvautuu kaavamaisiin ratkaisuihin ja ve- 
täytyy kaikesta vastuusta siinä vaiheessa, kun peli on 
valmis. Kojima-san on toista maata. Hän tietää, mistä 
puhuu. Ja Metal Gear Solid on hänen visioidensa he- 
delmä. Peli on monella tapaa uria aukova, ja Solid 
Snaken PlayStation-debyytin myötä on syntynyt uusi 
genre. Kaikki pelin erityiselementit täydentävät toisi- 
aan ja myöntävät reilun annoksen parasta mahdollis- 
ta viihdettä. 

Mielestäni Meta/ Gear Solid on ainutlaatuinen 
peli, joka nostaa PlayStationin uudelle tasolle sekä 
osoittaa, että kokeakseen hyvän elämyksen ei tarvit- 
se mennä elokuvateatteriin. Käsissämme on palanen 
pelihistoriaa. Metal Gear Solidin perintö säilyy var- 
masti pitkään. 


Martti 96 


TUNTUMA 96 


Toisinaan kontrolli on aavistuksen ärsyttävä, 
mutta yleisesti ottaen MGS on monipuolinen 
ja viihdyttävä kokemus. 


HAASTE 93 


Pelin suhteellisen lyhyt elinkaari on ainoa var- 
sinainen puute. 








Sometimes they even attack 
wounded foxes. 





Hideo Kojima koettelee pelaajaa erilaisis- 
sa tilanteissa, joissa ei ehdi pitkästyä. 


VANGITSEVA JA INNOSTAVA 

Tämä pelikonsepti osoitti nerokkuutensa jo 1987, 
kun Metal Gear julkaistiin, vaikka puutteellinen tek- 
niikka estikin silloin Hideo Kojimaa toteuttamasta 
kaikkia ideoitaan. Muistan pitäneeni NES-peliä aivan 
liian vaikeana, ja jotkut osat olivat mielestäni puut- 
teellisia. Mutta muistan myös, miten nautinnollista oli 
hiipiä vihollisen majapaikoissa ja jutella radiopuheli- 
meen. 

Metal Gear Solidissa on mukana kaikki ne ele- 
mentit, jotka tekivät edeltäjistä niin jännittäviä. Ja al- 
kuperäisten ideoiden lisäksi Hideo Kojima on nyky- 
ajan tekniikkaa hyväksikäyttäen kirjoittanut uuden 
käsikirjoituksen ja ohjannut siirtymäosuudet, jotka 
saavat pelin tuntumaan melkeinpä elokuvalta. Dialo- 
git, lukuun ottamatta Snaken ja naishahmojen välistä 
jutustelua, lisäävät omalta osaltaan pelin jännitystä. 
Esineiden runsauden ja aseiden laajan valikoiman 
ansiosta peli ei muutu koskaan tylsäksi. 

Pelaaja sisäistää Hideo Kojiman tarinan parissa 
minuutissa, ja loppua kohden Kojima jopa onnistuu 
välittämään mielipiteensä ydinaseista ja antaa näin 
lisämerkityksiä pelille. 

Metal Gear Solid on vangitsevampi ja innosta- 
vampi kuin yksikään toinen PlayStation-peli. 


Topi 96 


YHTEENSÄ 
Tunnelmaa tihkuva 
mestariteos. 





SUPER POWER 





Legend of Zelda: Ocarina of Time -pelin jälkeen kaikki muut pelit 


tuntuivat tylsiltä. Onneksi emme joudu kauaa odottamaan 
seuraavaa seikkailua, jossa Link on pääosassa. 








N intendo julkaisi kesällä 1993 neljännen 
osan sarjasta Legend of Zelda. Vaikka 
seikkailu oli tehty pieneen Game Boy -for- 
maattiin, se oli silti vähintään yhtä mukaansa- 
tempaava ja viihdyttävä kuin kolme legendaa- 
rista edeltäjäänsäkin, tosin niitä hieman värit- 
tömämpi. Siihen aikaan kaikissa Game Boy - 
konsoleissa oli mustavalkoinen näyttö, ja 
vaikka Link's Awakening -pelin grafiikka oli 
hyvin piirretty, siitä puuttui edellisten osien vä- 
rikkäät ympäristöt. Siksi ei olekaan ihme, että 
tästä klassisesta seikkailusta ilmestyy uusi 
väriversio vain pari kuukautta Game Boy Co- 
lorin markkinoille tulon jälkeen. 


Link's Awakening on jatkoa neljälle aikaisem- 
malle pelille. Tutkittuaan perusteellisesti Hyru- 
lesin ulkopuolista maailmaa Link joutuu vene- 
onnettomuuteen ja huuhtoutuu autiolle ran- 
nalle. Tultuaan tajuihinsa Link huomaa olevan- 
sa Marin-tytön ja tämän Tarin-isän hoivissa, ja 
hänelle kerrotaan, että paikka on Koholintin 
saari. Link lähtee rannalle etsimään kadonnut- 
ta miekkaansa ja tapaa siellä pöllön. Pöllö 
kertoo Tuulikalasta ja soittopelistä, joka Linkin 





Lopultakin väreissä. 


Legen 


Link's A 






Of 


on löydettävä ja jota hänen on soitettava saa- 
dakseen Tuulikalan hereille ja päästäkseen 
pois saarelta. 

Link's Awakening -peli eroaa aikaisem- 
mista Zel/da-seikkailuista siinä, että mukana ei 
ole prinsessa Zeldaa eikä pahaa Ganonia, ja 
että Kolmivoiman osien sijasta Link etsii soit- 
topeliä. Pelissä on sen sijaan paljon samaa 
kuin Ocarina of Timessa. Avulias pöllö antaa 
Linkille johtolankoja matkan varrella, ja Link 
oppii pelin aikana sekä kalastamaan että soit- 
tamaan sävelmiä okariinalla. 


Nintendo yrittää värien ja uusien ideoiden 
myötä saada myös ne ihmiset innostumaan 
pelistä, jotka aikoinaan selvittivät tiensä alku- 
peräisversion läpi. Joitakin vanhoja vihollisia 
on laitettu pois ja uusia on tullut tilalle, ja Link 
on saanut uudet vaatteet. Mutta ennen kaik- 
kea uudistunut luolasto ja mahdollisuus ottaa 
valokuvia ympäristöstä tekevät Link's Awake- 
ning DX:stä enemmän kuin pelkän päivityk- 
sen. Uusi luolasto rakentuu hauskoista pul- 
matilanteista, jotka on ratkaistava, ennen kuin 
voi jatkaa matkaa. Näppärällä kameralla voi 


Koholint-saarelta ei ole mitään kiirettä pois. 





LUONNE —— f: RPG 
JULKAISIJA Nintendo 
VALMISTAJA — Nintendo (EAD) 
JAKELU —— Bergsala 
MYYNNISSÄ —— Nyt 
PELAAJA 1 
PELIMUISTI — Sisäinen muisti 


MUUT KONEET 


ottaa valokuvia esim. saaren suosikkipaikois- 
ta, ja kuvat voi jopa tulostaa Game Boy Prin- 
terin avulla. Näin ikimuistoinen seikkailu ei un- 
hoitu koskaan. 


KUTSUVA 

Vietettyäni monta pitkää päivää ja yötä Hyrulessa 
tuntui kieltämättä hieman tyhjältä, kun Link rökitti 
Ganonin ja Legend of Zelda: Ocarina of Time päättyi. 
Mutta tällä kertaa minun ei tarvitsekaan odottaa viit- 
tä vuotta päästäkseni takaisin Shigeru Miyamoton 
fantasiamaailmaan. 

Vaikka olen jo aikaisemmin vieraillut Koholint- 
saarella, paikan tutkiminen väreissä tuntuu aivan uu- 
delta kokemukselta. Ja lisäksi voin ottaa valokuvia 
kauniista rannoista, luolista ja metsistä. Link's Awa- 
kening DX ei ehkä ole yhtä upea kuin Ocarina of 
Time, mutta se on tehty ainakin yhtä hyvin kuin A 
Link to the Past. 

Koholint on yhtä mielenkiintoinen paikka kuin 
Hyrule, ja näillä talvikeleillä saaren pitkät hiekkaran- 
nat ja turkoosi meri tuntuvat kutsuvammilta kuin 
koskaan. 


Topi 97 


Täydellinen kannettava 
seikkailu. 





Tarttuvia melodianpätkiä. 


SUPER POWER 


Yhtä paljon arvoituksia ja mysteereitä rat- 
kaistavana kuin muissakin Zelda-peleissä. 
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Yliopistonkatu 30 
g Nordic 20100 TURKU 


NN Puh. 02-2757 600 
Fax: 02-2510 055 


Avoinna: ma-pe 9-18, la 10-14 
Www.nordicgames.fi 


TÄTÄ ON ODOTETTU! 


Metal Gear 
Solid PSx 


Ehdottomasti vuoden odotetuin 
peli PSX:lle! Pleikkarista on otet- 
tu irti enemmän kuin koskaan, 
sillä 3D-toteutus on alansa huip- 
pua! Itse tarina ei jää grafiikan 
varjoon, vaan se tempaa 
mukaansa. Aluksi varastossa kollien seassa ja jopa 
autojen alla hiipien. Pelin edetessä mehevät yksi- 
tyiskohdat ja veret pysäyttävä jännitys vaan lisään- 
tyvät askel askeleelta. Vuoden peli, jota ei voi jät- 
tää väliin! 1 pelaaja, tukee Dual Shockia, muisti- 
korttisuositus. 





MAALISKUUN TARJOUS! 


Nordic Gamesin megatarjous! 
Seuraavat pelit vain 239,-/kpl. 


5. ulottuvuuteen karkoitettu ilkeä tyranni Bosc 
punoo häijyjä juonia aikeenaan maapallon 
asukkaiden täydellinen tuho! Pystyykä ava- 
ruusretkeilijämme, asefriikki alienintuhooja 
Blasto estämään Boscin aikeet? 1 pelaaja, 
tukee Dual Shockia, muistikorttisuositus. 


Future Cop 


Vuosi on 2100 ja L.A.:n katuja hallitsevat 
rikollista toimintaa harjoittavat jengit. 
Tulevaisuuden kyttänä hommasi on säilyä 
hengissä yhdessä tiimisi kanssa. Paljon aseita 
ja loistavat efektit! 1-2 pelaajaa, tukee Dual 
Shockia, muistikorttisuositus. 


Varmaankin jo kaikkien tuntema autopeli. 
Mukana yli 120 erilaista autoa. Autojen omi- 
naisuudet ovat luonnollisesti muokat-tavissa 
ja menopelien lisäksi myös radat ovat realisti- 
sia. Voit kokeilla erilaisia rata-tyyppejä ja 
maastoja. 1 pelaaja, tukee Dual Shockia 


0.D.T. 


Pakkolaskun tekeminen kielletyile alueelle ei 
jätä muuta vaihtoehtoa kuin kukistaa viholli- 
set, korjata alus ja häipyä helvetinmoista kyy- 
tiä. Tämä ei tee tästä Tomb Raider-tyyppises- 
tä pelistä helppoa. Pelattavaa on luvassa pit- 
käksi aikaa. 1 pelaaja, muistikorttisuositus. 


EA:n kuuma prätkäpeli, jossa on 39 rataa vii- 
dessä eksoottisessa ympäristössä. Lunta, 
vettä ja yöajoa on luvassa sekä arcade- että 
simulaatiopelinä. Vedä kypärä päähäsi, kierrä 

— hanat auki ja anna mennä! 1-2 pelaajaa, tukee 
Dual Shockia, muistikorttisuositus. 


Unholy War 


Olet keskellä sotaa, joten päätä pian kum- 
man puolella olet. Vastakkain ovat Arcanesit 
ja Teknosit. Teknosit ovat saaneet päähänsä 
vallata Arcanesien planeetan... Paljon hah- 
moja ja erikoiskykyjä. 1-2 pelaajaa, tukee ana- 
logista ohjainta, muistikorttisuositus. 




















PEAYSTATION, 





TOMB-RAIDER-FANAATIKOILLE! 
Lara Groft-muistikortti 


Lara Croft-muistikortti tallentaa pelien 
salat 15-muistipaikkaisen kortin uume- 
niin. Tietenkin Eidokselta! 


219,- 


: Moto Racer 2 
Uutuudet i: Motorhead 
a : Nagano Oi jics 
Big Air eet: yks Ä aka 
Bug's Life 2? : Nascar 99 
Face Off 99 (26.3.) 27 : NBALIVe 98 
Need for Speed 4 (31.3.)??? : NBA Live 99 
) Populous: The Begin... ??? : Need for Speed 3 
Atlantis Pro 18 The World Open 83 i NFL Extreme 
289 Rally Cross 2 2? : NHL99 
Hi Sports Car GT (31.3.) =??? : Oddworld 2 p 
: Pet in TV 
i Premier Manager 98 
: Pocket Fighters 
Suoraan hyllystä — : point sian 
: Point Blank + ase 
Actua Golf 3 289 : Pro Pinball Big Race 
Actua Soccer 3 289 : Rapid Racer 
All Star Tennis 289 : Rascal 
Allied General 289 : Resident Evil 2 
Alundra 289 : Rival Schools 
Ark of Time 289 : Rock'n Roll Racing 
Assault 269 : R-Types 
Asterix 289 : Rogue Trip 
Asteroids 289 : SCARS. 
Atlantis 289 : Sentinel Returns 
Auto Destruct 199 : Sentient 
Baby Universe 199 : Shadow Gunner 
Bio rain 269 : Shadow Master 
x Blast Radius 269 : Snowboard Phat Alr 
C3 Racing Blasto 199 : Spyro the Dragon 
289,- B-Movie : 269 : SuperPang Collection 
Breakpoint Tennis 199 : Tekken3 
BUSSY 269 : Tenchu 
Bust-a-Groove 269 : Tennis Arena 
C3 Racing 289 : Test Drive 5 
Circuit Breakers 269 : Test Drive 4X4 
Colony Wars 2 289 : The Note 
Constructor + muistik. 289 : Theme Hospital. 
C&C: Retaliation 289 : Tiger Woods 99 
Se Clock Tower 199 : Toca Touring Car 2 
Devil Dice — Colin McRae Rally 289 : Tomb Raide. 3 
289,- Cool Boarders 3 289 : Unholy War 
Crash Bandicoot 3 289 : War Games 
Dead or Alive 269 : V-Ball 
Devil Dice N 289 : Victory Boxing 2 
Devil's Deception 169 : Wild9 
Duke Nukem: Time to... 289 : Wild Arms 
Eliminator 309 : World Cup 98 
Everybody's Golf 289 : WWF Warzone 
Exhumed” — 269 : X-Men vs Street Fighter 
Explosive Racing 199 : Zero Divide 2 
Extreme Snowbreak 269 : 
FIFA 99 289 : 
Fifth Element 289 : - 
Formula 1 98 309 : Platina-sarja 
Frenzy 269 : 
Frogger 289 : Air Combat 
G-Darius 289 : Alien Trilogy 
Gex 3D 269 : Command & Conguer 
Global Domination 309 : Crash Bandicoot 
Gran Turismo 239 : Croc 
Granstream Saga 289 : Destruct. Derby 2 
Knockout K. Hugo 309 i Die Hard Trilogy 
289,- Jersey Devil 199 : Doom 
Jet Rider 2 269 : Duke Nukem 
Klonoa = 289 : Formula One 
Knockout Kings 99 289 : G-Police 
Kula World 269 : Grand Theft Auto 
Libero Grande 289 : Hercules : 
Lucky Luke 289 : Jurassic Park: Lost W... 
Madden 99 289 : Mickey's Wild Adv. 
jol än kd : Oddworld: Abe's... 
= i Pandemonium 
Libero Grande Michael Owen WLS 289 : Porscie Challenge 
289,- Mortal Kombat 4 289 : Rayman 







289 
239 
199 
289 
199 
289 
289 


PSX-paketti 


Sis. keskusyksikkö, Sonyn Dual Shock - 
peliohjain, scart-kaapeli ja virtajohto. 
LISÄKSI: Sonyn perusohjain, Sonyn 15- 
paikkainen muistikortti, yllätyspeli sekä 
kätevä kantosalkku. Puolen vuoden 
takuu! | 


1095,- 


PLAYSTATIONIN PELIT JA TARVIKKEET 


i Resident Evil 159 
: Ridge Racer Revolution 159 
: Road Rash 159 
: Soul Blade 159 
i: Tekken 159 
: Tekken 2 159 
i: Time Crisis 159 
: Toca Touring Car 159 
i: Tomb Raider 159 
: V-Rally 159 
Wipe Out 2097 159 
i Worms 159 
: Peliohjaimet 
i Ascii-Pad 129 
: Ascii-Grip 99 
i: Ascii-Stick 199 
i Mad Catz tärinäratti 389 
: NecGon 199 
: Resident Evil -pad 199 
: Sony, harmaa 139 
i: Sony, musta 139 
: Sony, valkoinen 139 
: Sony Dual Shock 219 
: Light Blaster 199 
i: Scorpion 169 


i 15-paikainen., Sony 139 

: 15-paikkainen, Joytech 99 

: 120-paikkainen, Joytech169 
249 


i: 360-paikkainen 
: 1080-paikk., Pelican 499 
' Muut tarvikkeet 
: Antennikaapeli 149 
i Hiiri, Sony 199 
: Hiiri, Joytech 149 
: Jatkojohto (Dual v id 
: Link Up-kaapeli 11 
i Multi-Tap, Sony 14 
: Multi-Tap, muut 199 
: RGB/Super Av-kaapeli 149 
: RGB/Scart-kaapeli 119 
i X-Tender jatkoj. 69 
: Xplorer 299 
”Puhelimitse 
pagetit nopeasti 
gotiin!” 

















289,- 





Pro Pinball... 
309,- 


Rogue Trip 
289,- 





269,- 





309,- 


Wild Arms 
289,- 


Zero Divide 2 
269,- 


HALVALLA MENEE! 
Nämä pelit vain 179,-/kpl! 
2 kpl yhteishintaan 299,-! 


e Road Rash 3D aapa-ajo) 
e Test Drive 4 ampa-ajo) 





N64-paketti 


Sis. keskusyksikkö, peliohjain, scart-kaapeli, 
Super Mario 64 ja puolen vuoden takuu! 


F1-paketti 


Sis. keskusyksikkö, peliohjain, scart-kaapeli, 
Super Mario 64 + F1 World Grand Prix sekä 
puolen vuoden takuu! 





Game Boy 
Golor 


Toimitusehdot 


Uusilla tuotteilla on puolen vuoden takuu. Käytettyjen tuottei- 
den takuuaika on 1 kuukausi. 


Toimitusmaksu on 35 mivähatys. Isommat paketit (esim. keskus- 
yksiköt ja rattiohjaimet) 60 mk. 


pi pelit voivat olla tilapäisesti loppuunmyytyjä tai myöhästy- 
neitä 


Asiakkaalla on oikeus vaihtaa viallinen tuote ehjään veloitukset- 
ta. Jos vian todetaan johtuneen käyttövirheestä tai käyttöohjei- 
den noudattamatta jättämisestä, palautusta ei voidä hyväksyä. 


Asiakas voi halutessaan palauttaa tuotteen seitsemän työpäivän 
kuluessa lunastuksesta ja saada tuotteen hinnan takaisin. 
Tuotteen täytyy olla palautettaessa uutta vastaavassa kunnossa. 


Nordic Games ei vastaa painovirheistä eikä pelien julkaisua kos- 
kevista muutoksista. 
Pidätämme oikeuden hinnanmuutoksiin. 


Myymälämme Turussa 

Nouda tavara suoraan myymälästämme. Puhelimitse voit käte- 
västi varmistaa, että tuote löytyy hyllystä. Numeromme on 
02-2757 600 ja II Lain osoitteessa: Yliopiston- 
katu 30, 20100 TURKU. 





i 155 98 
: Kobe Bryant in NBA 


Beetle Adv. Racing 399 : Lamborghini Challenge 369 
Buck Bumble 399 : Madden 64 269 
Extreme X G 2 399 : Madden 99 369 
FIFA 99 399 : Mario Kart 64 399 
S.C.A.R.S. 399 : Micro Machines 64T. — 399 
i: Mischief Makers 369 
[ a i Mission Impossible 399 
Suoraan hyliystä i Multi-Racing Champ. = 269 
- : Mystical Ninja 399 
1080? Snowboarding — 399 : Nagano Winter Olymp. 399 
Aero Fighter Assault — 369 : Nascar 99 399 
Aero Gauge 399 : NBA Hang Time 399 
All Star Baseball 99 399 : NBA Jam 99 399 
Banjo Kazooie 399 : NBALIve 99 399 
Blast Corps 369 : NFL Ouarterback... 99 399 
Bio Freaks 399 : NHL Breakaway 99 399 
Body Harvest 399 : Ouake 64 399 
Bust-a-Move 2 369 : Robotron X 399 
Bust-a-Move 3 399 : San Francisco Rush 399 
Centre Court Tennis 369 : Silicon Valley 399 
Clayfighter 63 1/3 269 : Snowboard Kids 399 
Dark Rift : 399 : South Park 399 
Diddy Kong Racing 399 : Star Wars: Rogue Sguad.399 : 
Doom 64 399 : Starshot Space Fever = 399 : 
Duke Nukem 64 399 : Tetrisphere 369 
Extreme G 269 : Top Gear Rally 269 : 
Extreme G 2 399 : Top Gear Overdrive 399 
F1 World Grand Prix 399 : Turok 269 : 
F-Zero X 369 : Turok2 399 
Flying Dragons 399 : V-Rally 64 399 
.P. 399 : Virtual Chess 399 : 
Glover 369 : Virtual Pool 399 : 
Golden Eye 369 : Waialae Country... 369 
GT 64 399 : Wave Race 369 


: WCW/NWO Revenge 


Kätevä pikkuprintteri, jolla voit 


tulostaa Game Boy Cameralla 


näpsimäsi kuvat vaikkapa eriväri- 


sille tarrapapereille! 


Valolla varustettu suuren- 
nuslasi. Taittuu kätevästi 
kokoon, joten Game Boy 
sujahtaa taskuun kuten 


ennenkin! 





Tuote: 


Tt 
X 


Nimi: 
Osoite: 
Postinumero: 


Puhelinnumero: 


TILAUSKUPONKI 





Kone: 


Vaihtoehtotuote: 


Postitoimipaikka: 





i Wetrix 


WipeOut 64 


i World Cup 98 
: WWF Warzone 
i Yoshi's Story 

i Zelda 64 


| Tarvikkeet 


i Adapteri 

i Antennikaapeli 

i: Expansion Pack 

: Game Booster 

: Muistikortti, harmaa 
: Muistikortti, Plus (4X) 
: Peliohjain, harmaa 

: Peliohjain, värillinen 
: Peliohjain, tarvike 

: Ratti, Mad Catz 

: Rumble Pack 

: Rumble P. + muistik. 
: Rumble P. + 4x muist. 
: X-Tender-jatkojohto 


; Ohjekirjat 


i: Diddy Kong Racing 
: Mission Impossible 
i: Yoshi's Story 

i: Zelda 


Hinta: 





Allekirjoitus (alle 18 v. holhoojan) 


















































e Bug's Life 219,- 
e Game & Watch G. 2 219,- 
e Grazy Castle 3 219,- 

e Harvest Moon 219,- 

e Hexite 219,- 

« Las Vegas Gool Hand 219,- 


e Looney Tunes: Carrot... 219,- 


e Mortal Kombat 4 219, 
e WA BIT 219,- 
e Pocket Bomberman 219,- 
o Power Ouest 219,- 
+ Ouest for Camelot 219,- 


e Rampage World Tour 219,- 


e Shadowgate Classic 219,- 
e Shanghal Pocket 219,- 
e Smurf's Nightmare 219,- 
e Sylvester & Tweety 219,- 
& Tetris De Lux 199,- 

e Turok 2 219,- 

e Warioland 2 219,- 


Nordic 
Games 


maksaa 
postimaksun 





Oy Nordic Games 
Finland Ab 





Vastauslähetys 
Sopimus 20700 - 49 
20003 Turku 


TESTATTAVANA 
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LUONNE Räiskintä 
JULKAISIJA LucasArts 
VALMISTAJA - Factor 5 
JAKELU —— Bergsala 
MYYNNISSÄ ———— Nyt 
PELAAJIA 1-4 
PELIMUISTN ———— Muisti 


MUUT KONEET 


MILLENNIUN. FALCON 


elistä ei voi tehdä huonoa, jos pohjana on 

George Lucasin uskomaton Star Wars - 
saaga. Tai niin ainakin luulisi. Vuosien varrella 
LucasArtsin arviointikyky ei kuitenkaan aina 
ole vakuuttanut, varsinkaan pelilaadun suh- 
teen. Yhtiön pelit ovat olleet vuoroin mukiin- 
meneviä, vuoroin tuskallisia. Tuntuu kuin teki- 
jät eivät olisi koskaan päässeet kunnolla yh- 
teisymmärrykseen hyvästä rakenteesta. 

Tällä kertaa yhtiössä on vihdoin käytetty 
järkeä. Rogue Sguadronissa ei nimittäin tarvit- 
se ahdistua uusista sankareista eikä kiusalli- 
sista oheistoiminnoista, jotka raiskaavat 
George Lucasin alkuperäistä käsikirjoitusta. 
Tässä mennään suoraan asiaan. Pelaaja on 
Luke Skywalker, joka hyppää erilaisten taiste- 
luhävittäjien puikkoihin ja haastaa Imperiumin 
joukot. 


Rogue Sguadronissa on viisi alusta, jotka ovat 
enemmän tai vähemmän tuttuja sarjan eloku- 
vista. Tuttujen alusten, kuten X-wing ja Millen- 
nium Falcon, lisäksi pelaaja voi valita alleen 
A-wingin, Y-wingin tai Snowspeederin. Tarjon- 
nan luulisi tyydyttävän useimpien mielihalut. 
Peliin on normaaliin tapaan kätketty bonus- 
tasoja ja -aluksia. 






lar Wars: 


Tuhannet StarWars-fanit ovat vuodesta 1977 saakka uneksineet 
istuvansa X-wingin puikkoihin ja suuntaavansa laserinsa kohti 
Imperiumin vinkuvia TIE-fightereita. Nyt LucasArts ja Factor 5 


yrittävät toteuttaa tuon unelman. 


Pelaaja ei voi miten tahansa sukkuloida 
eri alustyyppien välillä, vaan hänelle osoite- 
taan tietty alus kuhunkin missioon. Vasta kun 
pelaaja on suorittanut tehtävän riittävän me- 
nestyksekkäästi, hänet palkitaan vaihtoehtoi- 
sella aluksella, jolla tehtävän voi suorittaa uu- 
delleen. 

Juoni perustuu kohtuullisen hyvin kirjoi- 
tettuun kirjaan, jolla on sama nimi kuin pelillä. 
Juonella ei kuitenkaan ole suurta merkitystä 
pelaamisen kannalta, se toi- 
mii lähinnä kehystarinana 
pelin 16 missiolle. Ympäris- 
töt eivät aina ole ennestään 
tuttuja, mutta StarWarinsa 
sisäistäneet tunnistanevat 
useita paikkoja, kuten esi- 
merkiksi Han Solon kotikaupungin, Corellian. 

Pelaajan yleisin tehtävä on maakohtei- 
den suojelu eri tavoin, joten mitään varsinaisia 
avaruustaisteluita ei käydä. Tämä saattaa olla 
monelle pettymys, mutta maastokentissä on 
kuitenkin niin paljon vaihtelua, että peli jaksaa 
viihdyttää. Lähes kaikkea pääsee yrittämään; 
huippunopeiden TIE-fighterien jahtaamista tai 
valtavien robottitallustajien kaatamista ensim- 
mäisestä elokuvasta tutulla vaijeritekniikalla. 


Rogue Sguadfron osoittaa hyvin, kuinka Nin- 
tendon uusi RAM-päivitys tuo konsoliin aivan 
uusia ulottuvuuksia. 

Yksityiskohtien runsauden ansiosta kai- 
kella on aito StarWars-ulkonäkö. Kuvanopeus 


on toisinaan valitettavan alhainen, erityisesti 
tasoilla, joissa on paljon rakennuksia tai muita 
suuria struktuureita. 

Kuvasyvyyttä rajoittaa usein sankka su- 
mu, joka sotkee välillä jopa paikallisvaistoa. 
Yleisesti ottaen Rogue Sguadron on toki erit- 
täin siisti peli. Olettaen, että pelaajalla on myl- 
lyssään Expansion Pak. 


Peliin kuuluvien alusten ohjaaminen vaatii 


Eniten Star Wars: Rogue Sguadron -pelistä 
saavat irti ne, jotka pitävät Tähtien Sodasta 
ja nauttivat pelkästä ajatuksesta päästä 

ohjaamaan sen ihmeellisiä avaruusaluksia. 


hieman harjoittelua, mutta enimmäkseen pi- 
tää vain osata ohjata suoraan ja käyttää jar- 
runappeja niin, ettei suhahda kohteensa ohi 
osumatta siihen. Alusten tuntuma ei eroa sa- 
nottavammin toisistaan, ja vauhtikin tuntuu 
välillä loppuvan kesken. 

Eniten Star Wars: Rogue Sguadron -pe- 
listä saavat irti ne, jotka pitävät Tähtien So- 
dasta ja nauttivat pelkästä ajatuksesta päästä 
ohjaamaan sen ihmeellisiä avaruusaluksia. 
Jos ei hae ”syvempää merkitystä”, Voiman il- 
mentymiä tms. kvasifilosofista potaskaa, niin 
Rogue Sguadronia on hauska pelata. Se on 
yksinkertainen 3D-räiskintä Tähtien sodalla 
koristeltuna — ja ehkä juuri siitä syystä niin 
hauska. 


SUPER POWER 


Rogue Sguadron 


EI IHAN RIITÄ 

Siitä saakka, kun pistin pelihallilla ensimmäisen koli- 
kon mahtavaan, mustavalkoiseen Star Wars -peliin, 
olen halunnut olla Luke Skywalker, jonka suonissa 
kohisee Voima ja takana surisee R2-D2. Vuosien saa- 
tossa julkaistut tasoloikat ja seikkailut ovat olleet 
ihan kelvollisia, mutta eniten minua on aina kiihotta- 
nut avaruuspilottina oleminen. Toisin sanoen, odo- 
tukset olivat enemmän kuin korkealla, kun kuulin en- 
simmäiset uutiset Rogue Sguadronista. 

Pelattuani peliä olin sekä tyytyväinen että pet- 
tynyt. Tunnelma on sellainen kuin pitääkin, kaikki 
alukset näyttävät samalta kuin elokuvissa ja äänie- 
fekteissä on oikea soundi. Plussaa on myös, että Lu- 
casArts on mahduttanut mukaan niin monta pelatta- 
vaa alusta. Harmi vain, että B-wing jätettiin pois. 

Tuntuma ei valitettavasti ole aivan sellainen 
kuin pitäisi. Sinne tänne suhaaminen ja lasersäteiden 
ruittiminen on kivaa, mutta mitään varsinaista taitoa 
alusten ohjaaminen ei vaadi. Saati että niissä huo- 
maisi jotain oleellisia eroja. 

Pelin toinen suuri puute on, että tasoissa ei ole 
riittävästi vaihtelua. Tehtävissä on lähes pelkästään 
maakohteita, eikä kunnon skaboja nollapainovoimas- 
sa pääse syntymään lainkaan. 

Myönnetään, että Rogue Sguadronin räimeessä 
kyllä viihtyy, mutta edelleen kaipaan peliä, jossa voin 
tähdätä vinkuvaa TIE-fighteria Millennium Falconin 
tykeillä ja laukaista kaksi punaista laserannosta, jot- 
ka saavat mustan pahalaisen syöksymään suoraan 
valtavan tähtiristeilijän kannelle, korkealla avaruu- 
dessa, Hothin yläpuolella. 


Mikko 86 


GRAFIIKKA 92 


Expansion Pakilla avitettu konsoli myöntää 
kaunista katseltavaa. 


ÄÄNET 93 


Radiolaatuiset kommentit toimivat hyvin tun- 
nelmallisen musiikin kanssa. 





SUPER POWER 


ULKONÄKÖ PETTÄÄ 

George Lucas tekee mestarillisia elokuvia. Vuosien 
varrella olen kolunnut joukoittain pelejä, joissa ollaan 
kaukaisessa galaksissa, Linnunradan tuolla puolen, 
mutta toistaiseksi Lucasin maalaama seikkailufiilis 
on jäänyt tavoittamatta. Rogue Sguadronissa on hy- 
vää sen skarppi grafiikka, ääniraita ja klassiset aluk- 
set. Kaikesta tästä huolimatta peli maistuu muovilta. 
Tehtävät eivät ole niin omaperäisiä kuin toivoin, ja 
tuntuu vähän kummalliselta, että pelissä ei ole lain- 
kaan kunnon avaruussotaa. Vaikuttaa siltä, että pin- 
tatehtäviin keskittyminen on vienyt huomion pois to- 
dellisesta Tähtien Sodan universumista. 

Pelatessa tuli mieleen myös eräs pointti. Nimit- 
täin se, että olisiko Rogue Sguadron yhtä puhuttele- 
va, jos se ei perustuisikaan Tähtien Sotaan? Enpä us- 
ko, ja siksi on hieman tylsää, että LucasArts ja Factor 
5 lähinnä ryöstöviljelevät tunnettua tavaramerkkiä, il- 
man haastetta tai vastuuta. 

Rogue Sguadron on siisti ja hyvin ohjelmoitu. 
Siitä kuitenkin puuttuu tärkeitä elementtejä, sellaisia 
joiden ansiosta pelin elinkaari on pitempi kuin kaksi 
viikkoa. 


Martti 84 


TUNTUMA 86 


Kontrolli on puutteellinen, tuntuma jää pinnal- 
liseksi. 


HAASTE 85 
Missioissa ja bonuksissa riittää hieromista. 















Factor 5 on piilottanut peliin runsaasti cheatteja. Jos tiedät 
oikean koodin, pääset esimerkiksi testaamaan tätä klassista 
tallustajaa. 


YHTEENSÄ 
Räiskintää Tähtien 
Sodan hengessä. 
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LUONNE Kilpa-ajo 
JULKAISIJA Psygnosis 
VALMISTAJA ATD 
JAKELU 

MYYNNISSÄ ——————— Nyt 
PELAAUA 1-2 
PELIMUISTI Muistikortti 


MUUT KONEET 


Futuristinen kilpa-ajo, svengaava soundtrack ja paljon visuaalisia 













efektejä. Tuleeko Rollcagesta vuoden Wipeout? 


hteistyö Psygnosiksen kanssa merkitsi 

paljon Sonylle, kun se alkoi lanseerata 
PlayStationia Eurooppaan. Ilman Wipeoutia 
se ei olisi saanut myytyä yhtä paljon konsolei- 
ta. Ei ainakaan niin lyhyessä ajassa. Huima 
vauhti, tarkka kontrolli ja aianmukainen 
soundtrack olivat painavia argumentteja So- 
nyn konsolin puolesta. 

Nyt kun Psygnosis julkaisee Rollcagen, 
yllä mainitusta on kulunut runsaat kolme vuot- 
ta, mutta vertaamista Wipeoutiin ei voida vält- 
tää. Kyseessä on taas runsasefektinen, tule- 
vaisuuteen sijoitettu kilpa-ajo, jossa rässitään 
400 kilometriä tunnissa. 

Lajin muihin peleihin verrattuna Rollca- 
gen suurin uutuus on, että siinä kilpaillaan en- 
simmäistä kertaa nelivetoisilla autoilla. Sen li- 
säksi valmistaja ATD on kehittänyt systeemin, 
joka mahdollistaa ajamisen vuorenseinämää 
tai tunnelin kattoa pitkin. Suurin osa Rollca- 
gen saamista pisteistä tuleekin siitä, että pe- 
lissä voi ajaa melkein missä vain, eikä ulosajo 
merkitse kisan päättymistä. Autot on raken- 
nettu niin ovelasti, että niillä voi laskeutua 
vaikka ylösalaisin ilmalennon jälkeen. Renkaat 
ovat niin isot, että niillä pystyy jatkamaan 
matkaa. 

Muuten pelissä on lähinnä kyse vanhojen 
juttujen uusista variaatioista, kuten vauhti- 


nuolista, nitroista ja superkehittyneistä aseis- 
ta. Ja tuttuun tapaan kilpaillaan eri liigoissa 
monilla eri radoilla. 

Pelaaja voi valita kuudesta 
kuskista, joista jokaisella on 
oma auto. Autot taas eroavat 
toisistaan ominaisuuksiensa 
puolesta. Jotkut kiihtyvät no- 
peasti, mutta niiden huippuno- 
peus ei ole paras mahdollinen, toiset taas py- 
syvät hyvin tiellä, mutta eivät kestä kovia kol- 
huja. Kun pelaaja on valinnut pelihahmonsa, 
Gemini League pyörähtää käyntiin. Tavoittee- 
na on tietenkin päästä ensimmäisenä maaliin 
mahdollisimman monessa kisassa. 

Eteneminen seuraavaan liigaan vaatii to- 
taalivoittoa, ja jos onnistuu tulemaan ykkö- 
seksi kaikilla radoilla, saa vielä lisäksi salaisen 
bonuksen. 


Jos tarkastellaan puhtaasi pelin rakennetta, 
niin Ro/lcage on ensiluokkaista jälkeä. 

Radat on tehty nerokkaasti ja toisistaan 
poikkeavalla tavalla. Lisäksi pelissä löytyy 
melkein aina toinenkin vaihtoehto pelaajan 
ensiksi valitsemalle reitille. Tämän johdosta eri 
kierrokset muistuttavat vain harvoin toisiaan. 
Pelaajan ei tarvitse tehdä muuta kuin ajaa jon- 
kun pylvään väärältä puolelta kierroksen alus- 


sa, niin hän ajautuu uuteen tunneliin. Tunne- 
lista päästyään hän on niin sekaisin, että ajaa 
vaistomaisesti tien reunaan ja päätyy pienelle 


Rollcage on nopea, vaikuttava ja hyvin tehty. 


Tosin yksikään rallipeli ei ole kovin hauska, 
jos siitä puuttuu looginen pelituntuma. 


soratielle kymmenen metriä oikean tien ala- 
puolella. 


Hyvä kokonaisvaikutelma kärsii kuitenkin 
puutteellisesta pelikontrollista. ATD on onnis- 
tunut saamaan peliin hyvän ajotuntuman, 
mutta lähes painottomat autot sutivat aivan 
liikaa, kun pito heikkenee. 

Muuten pelistä on melkeinpä vain positii- 
vista sanottavaa. Tiedämme, että svengaava 
musiikki sopii mainiosti rallipeleihin, ja sitä 
myös käytetään lähes kaikkien rallipelien 
taustana. Ja näyttävän kehyksen pelille luovat 
erilaiset valoefektit, kuten salamat ja muut 
sähkönpurkaukset. Lisäksi pelissä ajetaan to- 
della lujaa, vaikka kaksi pelaajaa pelaisikin 
yhtä aikaa jaetulla näytöllä. 

Mutta kuten hyvin tiedämme, rallipelissä 
pitää olla kunnon pelikontrolli. Ja Ro/lcagessa 
se voisi olla parempi. 


SUPER POWER 


Osa aseista on käyttökelpoisia ja tehokkaita, mutta 
jotkut niistä toimivat lähinnä vain näytösmielessä. 


LIIAN KEVYT 
Ymmärrän hyvin, että kun vuorenseinään törmännyt 
auto pyörähtää ympäri, se pitää kääntää oikeinpäin. 
Se kuuluu asiaan rallipelissä. Sen sijaan minun on 
vaikea repiä huumoria siitä, että autoni lepattaa il- 
massa kuin lehti tuulessa ja muut painavat ohi al- 
haalla radalla. Varsinkin kun ilmalentoni on täysin ai- 
heeton. Rehellisyyden nimissä on sanottava, ettei pe- 
likontrollissa sinänsä ole mitään vikaa, niin kauan 
kuin auto pysyy tiellä. Radalla kulkevaa autoa on 
helppo ohjata analogisella käsikontrollilla. Mutta juuri 
kun on toipunut edellisestä ilmalennosta ja päässyt 
taas kilpa-ajon makuun, auto pomppaa jälleen il- 
maan. On toki mukavaa, että pelissä on efektejä ja 
näyttäviä jujuja, mutta rajansa kaikella. 

Muuten Rollcage on todella mukava peli, jolle 
on helppo kuvitella jatkoa. Tosin raskaammilla autoil- 
la. 


Taneli 80 


GRAFIIKKA 88 


Hienot värit, paljon efektejä ja sujuva 
päivitys. 


ÄÄNET 90 


Tanakka beatti istuu futuristiseen ralliin. 


SUPER POWER 


Tietyt graafiset yksityiskohdat katoavat kaksinpelin jaetulla näy- 
töllä, mutta vauhti pysyy kovana ja räjähdykset vakuuttavina. 





EI TARPEEKSI HYVÄ 

Rollcage-pelissä on kaikki menestyksen avaimet. 
Vaikka futuristiset rallipelit näyttävine valoefektei- 
neen ja svengaavine musiikkeineen alkavatkin muis- 
tuttaa toisiaan, niin eroja toki löytyy autojen suunnit- 
telussa. Sekä hyvässä että pahassa. On hienoa, ettei 


auton vauhti putoa, vaikka se pyörähtää ympäri, mut- 


ta minkä vuoksi autoista pitää tehdä täysin painotto- 
mia? Jos auto sattuu olemaan esimerkiksi aavistuk- 
sen vinossa ennen hyppyä, niin se ponnahtaa rajusti 
ilmaan ja laskeutuu suurella todennäköisyydellä vää- 


rään paikkaan, niin että muut kilpailijat ajavat sen yli, 


tai sitten se ajaa suoraan vuorenseinää ylöspäin ja 
alkaa heittelehtiä taas painottomasti. Pelin alussa 
näin käy vähintään kerran joka kierroksella. Pelaajan 
olisikin hyvä opetella radat ulkoa ja pysyä kaukana 
muista autoista ennen hyppyä, niin tarpeettomat il- 
malennot voisi välttää. 


Rollcage on nopea, vaikuttava ja hyvin tehty pe- 


li, vaikkakin hieman ennalta arvattava. Rallipelistä ei 


voi kuitenkaan nauttia täysin siemauksin, jos pelitun- 


tuma on huono. 


Topi 81 
TUNTUMA 79 
Höyhenenkevyet autot pilaavat ilon. 
HAASTE 84 


Vaihtelevia mutta turhan sotkuisia tasoja. 








YHTEENSÄ 
Hyvä, mutta eri sar- 
jassa kuin Wipeout. 
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LUONNE —— Räiskintä 
JULKAISIJA Acclaim 
VALMISTAJA Iguana 
JAKELU 

MYYNNISSÄ Maaliskuu 
PELAAJA —1j11-4 
PELIMUISTI Muistikortti 


MUUT KONEET 


Mauttomien vitsien, 
kirosanojen ja 


pikkuriiviöiden 
South Park -sarja on 
saanut arvoisensa pelin. 


ahmosamastumista ei voi oikein edes 

kuvitella, kun vaihtoehtoina ovat plösö 
Cartman, härnäävä Kyle, oksentava Stan tai 
mumiseva Kenny. South Parkin nelikko edus- 
taa samaa videopelihahmojen lajia kuin räkä- 
tappien herra Boogerman ja papuahmatti 
Earthworm Jim. Näiden pahat tavat ja hillittö- 
myydet ovat kuitenkin pientä niihin mautto- 
muuksiin verrattuna, joita South Park pursu- 
aa. Anaalijulkaisu Myrkky on saanut kilpailijan. 


South Park eroaa tämän genren aikaisemmis- 
ta edustajista siinä, että pelissä on hyödyn- 
netty jo olemassa olevaa konseptia. On nero- 
kas veto yhdistää irvokas TV-animaatio ja yksi 
tehokkaimmista N64-pelimoottoreista. Engine 
on nimittäin täsmälleen sama kuin Turok 
2:ssa. Räiskintäpelit eivät enää ole entisensä 
tämän ”häväistyksen” jälkeen. 


South Parkin kakaroiden leikit ovat tuttuja niil- 
le onnellisille, jotka ovat nähneet sarjaa vi- 
deolla tai kaapelin kautta. Mikäli on sattunut 














bongaamaan jaksot An elephant makes love 
to a pig tai Cartman gets an anal probe, niin 
tietää jo aika hyvin missä mennään. Jaksojen 
nimetkin antavat jonkinlaista osviittaa. 


Juonentynkää edustaa maata kiertävä kamala 
komeetta, joka aiheuttaa kummallisuuksia lu- 
misessa South Parkin käpykylässä. 

Ensin kaupungin kananpojat muuttuvat 
äärimmäisen aggressiivisiksi. Kakaranelikko 
päättää ottaa asioista selvää omalla charman- 
tilla tavallaan. 

Ensimmäisellä tasolla pennut käyvät ve- 
renhimoisten tipujen kimppuun aseinaan tiuk- 
kaan pakatut lumipallot. Näille ohjuksille riit- 
tää rakennusainetta, sillä South Parkissa ei 
juuri muuta olekaan kuin lunta. Pelin edetessä 
myös asekokoelma karttuu. 


Lumipyryssä loikkiminen, virtsan värjäämien 
lumipallojen heittely ja kananpojan kaakatus 
on aluksi varsin hauskaa. Samoin kuin vinkke- 
jä antavan afroamerikkalaisen kokin (Chef) ki- 
roilu. Mutta pitemmän päälle touhu alkaa puu- 
duttaa aika pahasti. ”Die evil chicken” tai ”you 
bastard” naurattaa ensin, mutta parin tason 
jälkeen kommentit käyvät lähes sietämättö- 
miksi. 

Tasojen rakenteessa on yllättävän vähän 
vaihtelua. Ne ovat yksitoikkoisia ja usein tyl- 
siä. Pulmatilanteita tai muuta pähkäiltävää tu- 
lee harvoin vastaan, ja pääsääntöinen tehtävä 
on tuhota vihollisjoukkoja, joita vyöryy päälle 


jatkuvina aaltoina. South Park on luonnehdit- 
tavissa yksiviivaiseksi peliksi. Se on räiskintä, 
mutta ilman hyvälle shoot 'em upille tunnus- 
omaista viihteellistä elementtiä. 

Moninpeli ei tunnu sen kummemmalta 
kuin Lylat Warsissa, paitsi tietenkin jos osan- 
ottajat sattuvat olemaan South Park -faneja. 


South Park on selvästi suunnattu sarjan dig- 
gareille, muille peli jää kuriositeettikamaksi. 
Turok-moottoria ei hyödynnetä optimaalisesti, 
ja yllätykset sekä jännitys loistavat poissaolol- 
laan. Pelissä maistuu hieman liikaa väkisin 
väännetty vitsi. Räiskintäpeliä etsivälle South 
Park ei ole ensimmäinen valinta. Varsinkin kun 
vaihtoehtoina ovat Turok 2 tai Goldeneye 007. 


VAIN DIGGAREILLE 
South Parkissa operoidaan lapsellisen huumorin va- 
rassa. Itse en innostunut näkemistäni TV-sarjan näyt- 
teistä, mutta kyllä ensimmäiset kuusi jaksoa irrotti- 
vat muutamat röhönaurut. Eniten huvitti ääretön ty- 
peryys, ja se onkin TV-sarjan varsinainen pointti. 
Pelinä South Park on jokseenkin yhdentekevä, 
lähinnä se on nähtävissä TV-sarjan poikimaksi oheis- 
tuotteeksi. Räiskintärintamalla peli painii mutasarjas- 
sa. Todettakoon silti, että peli ei suinkaan ole kehno 
— ainoastaan mauton. 


Martti 80 


SUPER POWER 







HARVOILLE JA VALITUILLE 
Minun täytyy myöntää, että suhtauduin aluksi tosi 
skeptisesti South Parkiin. Nähtyäni pari jaksoa an- 
tauduin lapsellisen huumorin edessä ja nykyään nau- 
ran itseni tärviölle, kun näen Matt&Treyn absurdit 
luomukset. 

Ymmärrän silti myös niitä, jotka inhoavat South 
Park -sarjaa. Ja heille peli ei tietenkään tarjoa mi- 
tään. Vaikka lumipallojen heittely onkin oikeasti 
hauskaa puuhaa, niin pelissä sillä on melko lattea 
efekti. Ja vaikka South Park käyttääkin Turok 2:n en- 
gineä, niin pelillisesti ne ovat eri planeetalta. South 
Park -pelistä repii huumoria vain tosi diggari. 

Valitettavasti peli voi käydä tylsäksi vaikka 
olisikin SP-fani. Varsinkin yksinpelissä ei tahdo jak- 
saa hölmöyksiä kovin kauan. Porukalla sen sijaan 
järjestää hulvattomat SP-kekkerit. Niissä on ikävää 
vain sillä, joka joutuu olemaan Kenny. 


Mikko 84 


GRAFIIKKA 84 


Jälki on yhtä banaalia ja mautonta kuin TV- 
sarjassa. 


ÄÄNET 80 


Kirosanat, pierut sekä muut puberteettiset 
ilmaisumuodot ovat hyvin esillä. 


SUPER POWER 


Karkeaa kieltä ja räävittömiä hah- 
moja piisaa Iguanan uudessa South 
Park -pelissä. Mauttomuudelle 
annetaan uusia merkityksiä. 


TUNTUMA 81 


Pelikontrolli toimii suhteellisen virheettömäs- 
ti. Hauskuus on kiinni pelaajan asenteesta. 


HAASTE 74 


Pelin edetessä kasvava toisto alkaa pitkästyt- 
tää. Hoh hoijaa. 


Pian Kenny maistaa jotain, mitä hän ei 
enää koskaan halua kokea uudestaan. 





YHTEENSÄ 
South Park -faneille. 
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LUONNE —— : RPG 
JULKAISIJA ——— Sony 


* VALMISTAJA —————=— Blaze 


JAKELU 

MYYNNISSÄ ——— Nyt 
PELAAJA ———— 1 
Muistikortti 


PELIMUISTI 
MUUT KONEET 


G Saga -pelissä on paljon klas- 
sisia elementtejä. Siitä löytyy sankari, 
jonka pitää pelastaa maailma, tyttö joka ra- 
kastaa sankaria, paha voima joka haluaa tu- 
hota kaiken sekä annos magiaa ja joitakin fu- 
turistisia aineksia. Lyhyesti sanottuna tämä 
RPG seuraa stereotyyppisiä esikuviaan. Pa- 
hinta on kuitenkin se, että pelin rakenne ja kä- 
sikirjoitus ovat yhtä viihdyttäviä kuin Holy Ma- 
gic Centuryn huonoimmat kohdat. 

On aivan turhaa edes yrittää selittää 
maailmanlopun ääniä ja värittömiä hahmoja, 
sillä ne eivät kiinnosta ketään. Pelissä ei kai- 
ken kaikkiaan tapahdu paljon mitään. Anime- 
osuudet yrittävät selvästi pitää vauhtia yllä, 
mutta heikoin tuloksin. Jos joku haluaa nähdä 
laadukasta animea, niin Granstream Saga ei 
missään nimessä ole paras vaihtoehto. 


GRAFIIKKA 62 


Muuten elotonta, mutta muutamat harvat 
valoefektit pelastavat joitain kohtauksia. 


ÄÄNET 64 


Kesyjä ääniroippeita, jotka yrittävät epätoi- 
voisesti pitää tunnelmaa yllä. 


Peli sen sijaan sopii niille, jotka pelaavat 
ensimmäistä kertaa roolipeliä tai jotka ha- 
luavat kokeilla jotain todella keskinkertaista. 
Mutta se, joka on kahlannut läpi Final Fantasy 
7:n, löytänyt kaikki 108 hahmoa Suikodenissa 
ja rökittänyt loppubossin Alunarassa, ei taa- 
tusti tyydy näin simppeliin seikkailuun. Kun 
kerran japanilaiset PlayStation-markkinat ovat 
pullollaan kelvollisia roolipelejä, niin tuntuu ih- 
meelliseltä, että Sony on halunnut satsata 
Granstream Sagaan, joka ei edes kotimaas- 
saan saanut sen kummempaa arvostusta. 
Miksi meille sitten syötetään tällaisia keskin- 
kertaisia roolipelejä? 


TUNTUMA 62 
Kankea ja tylsä. 


HAASTE 55 
Ei ole mitään syytä jatkaa peliä. 








TYHJÄNPÄIVÄINEN 

On käsittämätöntä, että Sony julkaisee tällaista ros- 
kaa kuin Granstream Saga. Monet muut pelit sopisi- 
vat paljon paremmin Suomen julkaisulistalle. Taot- 
tuani läpi suurimman osan pelistä tajusin, että olin 
joutunut tekemisiin työni huonojen puolten kanssa. 
Granstream Saga ei ole lainkaan hauska. Ei ole help- 
poa olla objektiivinen ja löytää hyviä puolia huonosta 
tuotteesta, ja kun on vielä todettava, ettei pelistä löy- 
dy mitään hyvää tai minkään valtakunnan uusia ide- 
oita, niin on vaikea ymmärtää, mitä pelintekijät ovat 
ajatelleet. Onko tämä heidän mielestään todellakin 
hyvä? Jos he katsovat Fina/ Fantasya, Azure Dream- 
sia tai Tales of Destinya, pitää heidän käsittää, miten 
pahasti he ovat mokanneet. Ja jos he ovat tienneet 
sen, niin miksi peli on sitten julkaistu? Sietäisivät hä- 
vetä! 
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YHTEENSÄ 
Eurooppaan voitaisiin 
tuoda parempia rooli- 
pelejä. 











SUPER POWER 





Ralli on nykyään yleisin 
autopelien muoto. Siksi 
Sonykin päivittää liian 
kokeelliseksi menneen 
Rally Cross -pelinsä. 


Rally 





J atko-osien tavoin Rally Cross 2:ssa on 
enemmän autoja, ratoja ja pelitapoja kuin 
edeltäjässään. Pelin painopiste on kuitenkin 
siirtynyt arcade-rallin ja kevyen viihteen suun- 
taan. Autojen lukumäärä on kasvanut huo- 
mattavasti. Kahdenkymmenen menopelin 
joukkoon mahtuu kaaroja joka lähtöön; ke- 
vyistä, rantakirppuja muistuttavista koslista 
nelivetoisiin jeeppeihin ja todellisiin huippuvi- 
ritettyihin krossikoneisiin. Ratoja on kaksitois- 
ta, ja ne voi ajaa myös peilikuvana. 

Peliin hyvin istuvat ympäristöt vaihtelevat 
rakennustyömaista ratapihoihin ja perinteisis- 
tä savikuopista metsikköihin. Pelaaja voi vali- 
ta harjoittelun, yksinpelin tai turnauksen välil- 
lä, ja jos pelaa kaksin, valintoja on vielä lisää. 
Vaihtoehtoisesti voi ajaa muita osanottajia 
vastaan, eli päinvastaiseen suuntaan kuin 
muut kilpailijat. Oma haasteensa on siinäkin 
”Jajissa”. 


Paljon yksityiskohtia, kohtuullisen nopea päi- 
vitys ja keskinkertainen resoluutio. 


Paljon autoja, ratoja ja valinnanmahdollisuuk- 


Ei kehumista. Hyviä efektejä, mutta rasittavaa 
musaa. 


SUPER POWER 


Gross 2 


owTent: 1.22 66 best 0.26 





Pelillä on paljon 
tarjottavaa myös 
puuhaveikoille. Au- 
tojen erilaisissa sää- 
döissä ja huoltotöis- 
sä riittää tekemistä, 
ja lisäksi pelaaja voi 
lakata autonsa ha- 
luamallaan värisävyl- 
lä. Suurin haaste on 
rataeditori, joka on hämmästyttävän helppo- 
käyttöinen ja toimiva. Pienellä päänvaivalla 
pystyy muotoilemaan toimivia ja monipuolisia 
ratoja, jotka voi tallentaa muistikortille. 


PA i lap3/5 


Rally Crossin alkuperäisversio on niitä pelejä, 
joiden avulla Sony halusi esitellä uuden ko- 
neensa kapasiteettia. 

Pelin tyylikäs grafiikka, vaikeat radat ja 
erikoinen kontrolli herättivät sekä ihastusta et- 


Helppo ajaa, mutta pelistä puuttuu ajofiilis. 


sia sille, joka jaksaa kisata. 

















LUONNE Kilpa-ajo 
JULKAISIJA ———— Sony 
VALMISTAJA — Idol Minds 
JAKELU 

MYYNNISSÄ Maaliskuu 
PELAAJIA 1-2 
PELIMUISTI Muistikortti 


MUUT KONEET 


tä vihastusta. Kakkososassa kaikki on tehty 
helpommaksi. Grafiikka on vähintään yhtä 
tyylikästä, mutta odotuksetkin ovat toki kas- 
vaneet. Radat ovat aikaisempaa huomatta- 
vasti leveämpiä ja helpompia ajaa, mutta siitä 
huolimatta auto menee välillä ympäri ilman et- 
tä pelaaja tajuaa, mistä on kyse. Kontrolli on 
edelleen erikoi- 
nen, minkä 
vuoksi ei voida 
puhua realisti- 
sesta ajotuntu- 
masta, vaan pi- 
kemminkin 
eräänlaisesta 
leijumisesta, lui- 
sumisesta ja 
hyppimisestä, 
mikä tuntuu se- 
kä hauskalta et- 
tä ärsyttävältä. Varsinkin kun konevas- 
tustajan keinoäly tuntuu olevan huo- 
mattavasti nokkelampi, eikä sillä näytä 
olevan ongelmia ajokontrollin kanssa. 


KELVOLLINEN 

Kehitys kulkee pelirintamalla huimaa vauh- 
tia eteenpäin. Se, mikä oli kova sana eilen, 
mättää tänään, ja huomenna se jo naurat- 
taa. Tai sitten itkettää. Kun valittavana on 
satoja eri pelejä, on pakko olla nirso, sillä 
vain harvalla on varaa ostaa vuodessa 
enemmän kuin viisi, kuusi täyshintaista pe- 
liä. 

Rally Cross 2 on ihan kelvollinen arcade- 
tyyppinen autopeli. Siinä on makeat kaarat 
ja tarpeeksi muuta tavaraa, jolla pitää mie- 
lenkiintoa yllä. Henkilökohtaisesti olen sitä 
mieltä, että kakkososa on ykkösosaa huomattavasti 
viihdyttävämpi. En kuitenkaan menisi suosittelemaan 
pelin ostoa muille kuin äärimmäisille autopelifanaati- 
koille. Rataeditorista ja muusta huolimatta. Parempia 
vaihtoehtoja löytyy nippukaupalla, ja rimakin on 
noussut aika tavalla viimeisten parin vuoden aikana. 
Rally Cross 2 on kelvollinen peli, mutta siihen se sit- 
ten jääkin. Peli kannattaa testata ennen ostopäätös- 
tä. 
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*Kohtuullinen, arcade- 
tyyppinen autopeli, 
mutta sielu 

puuttuu. 
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TESTATTAVANA 


GA MENB OY 


84 











LUONNE —— Simulaattori 
"JULKAISIJA Nintendo 
VALMISTAJA Natsume 
JAKELU —————— Bergsala 
MYYNNISSÄ Nyt 
PEUAAJIA.-——=:4-2 
PELIMUISTI — Sisäinen muisti 
MUUT KONEET Super NES 





torget to feed 
them everyday, 


Harvest Moon -pelissä 
ohjataan maanviljelijää 
elämän kovassa koulussa. 


Maalla on kivaa. 





un böndesimulaattori Harvest Moon jul- 

kaistiin Super NES:lle runsas vuosi sit- 
ten, se otettiin hyvin vastaan. Vaikka Game 
Boy -versio antoikin odottaa itseään, niin on 
pakko todeta, että konsepti on kuin tehty 
kannettavaan konsoliin. 

Ainoa harmittava seikka on se, että ny- 
kyisessä muodossaan Harvest Moon ei ole 
yhtä monipuolinen kuin Super NES -versiona. 
Deittitilanteita ei ole, maailma on pienempi ja 
kaupunki- tai metsäretket puuttuvat koko- 
naan, mikä on varsin ikävää. 

Pelissä kuitenkin viljellään, kastellaan, 
raivataan ja rehkitään. Eläintenhoito on aivan 
yhtä rankkaa kuin maanviljelykin. Ruohoa pi- 
tää kasvattaa rehuksi talvea varten. Sesongit 


GRAFIIKKA 84 


Selkeä ja toimiva, mutta yllätyksiin ei kannata 
varautua. 


ÄÄNET 80 


Niukat sointukuviot piristävät, vaikka käyvät- 
kin välillä hieman jumputtaviksi. 


favor to ask of 
You. MY ranch VT 





HITTI 
iäkäyät 







TurniPp Seeds 
1 bag is 12086. 
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vaihtelevat ja maajussi joutuu miettimään 
uusia keinoja pitääkseen farmin pystyssä. 
Lehmät ja kanat kannattaa pitää hyvässä kun- 
nossa talvella, sillä kanoista saa munia ja ka- 
nanpoikia, ja lehmistä maitoa, jota voi myydä. 

Maanviljely on kuitenkin kaikkein kannat- 
tavin bisnes. Jotta sitä voisi harjoittaa par- 
haalla mahdollisella tavalla, tarvitaan järjestel- 
mällisyyttä ja oikeiden välineiden hankkimista 
kaupungista. Kaupungista voi myös ostaa 
siemeniä, ruokaa ja erilaisia palveluja. Puu- 
sepän hankkiminen talon laajennustöitä var- 
ten on erittäin tärkeää. 

Vaikka rakentaminen tuleekin melko kal- 
liiksi, niin ajan mittaan se tuo tullessaan hy- 
vinvointia. 


TUNTUMA 85 


Hauskoja arvoituksia ja kompia on paljon, 
mutta myös muutamia yksitoikkoisia ele- 
menttejä, jotka väsyttävät pitemmän päälle. 


HAASTE 90 
Joitain Super NES -version juttuja jää kaipaa- 
maan, muuten ookoo. Kestää käytössä. 





SOPII GAME BOYLLE 

On hassua, miten tietyt konseptit sopivat Game Boyl- 
le kuin nakutettuna. Harvest Moon on hyvä esimerkki 
tästä. Ikävä kyllä monet Super NES -version haus- 
kimmista jutuista on jätetty pois. Tosin niitä ei osaa 
kaivata, ellei ole pelannut alkuperäisversiota. 

Hauskaa pelissä on se, että siinä voi valita ha- 
luaako olla tyttö vai poika. Lisäksi pelaaja voi valita 
ne eläimet, joita haluaa hoitaa. 

Pelin parasta antia on linkkitoiminto, jonka 
avulla kaksi pelaajaa voi vaihtaa keskenään eläimiä, 
siemeniä ja muuta tavaraa. 

Harvest Moon on hyvä peli pitää aina mukana. 
Siinä riittää tekemistä, sillä maanviljelijän elämä on 
yhtä raatamista aamusta iltaan. 
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YHTEENSÄ 
Helppotajuinen, 
kiinnostava 
ja sangen 
charmikas. 
SUPER POWER 





River King 


Pikkusysteri on sairastunut, ja hänet voi pelastaa ainoastaan le- 
gendaarinen kala, joka makoilee syvällä suuren meren pohjassa. 
Joten kerää onkivälineesi ja lähde kaikkien aikojen fisujahtiin. 


Hu: Moonin tavoin Legend of the Ri- 
ver King edustaa aivan uutta pelilajia. 
Vaikka maanviljelijän ja kalastajan ammatit 
ovatkin erilaisia, löytyy näiden kahden seik- 
kailun välillä paljon yhtäläisyyksiä. Legend of 
the River King -pelissä kalastus on tietenkin 
pääosassa, mutta siitä huolimatta peli muis- 
tuttaa suuresti roolipeliä ja on tästä johtuen 
mutkikkaampi kuin Harvest Moon. 

Aluksi peli tuntuu lapsellisen helpolta. 
Päähenkilö vaikuttaa tyhmältä, mutta hän op- 
pii nopeasti. Kalastus on nimittäin taitolaji, jo- 
hon liittyy muitakin ongelmia kuin kalastusvä- 
lineiden valinta. Lisäksi kaupungin ympärillä 
liikkuu runsaasti villieläimiä, jotka käyvät aivan 
ilman syytä pelin sankarin kimppuun. Tästä 


Hauskaa kun peli osaa hyödyntää Color 
Game Boyn mahdollisuuksia. 





Miellyttävien sävelmien myötä kalastuskin 
sujuu hyvin. 


SUPER POWER 


alkaa primitiivinen, tekstiohjattu taistelukoh- 
taus, joka toivottavasti tuottaa uusia koke- 
muspisteitä. 

Pelissä tutustutaan myös paikallisväes- 
töön, hankitaan uusia välineitä ja keskustel- 
laan erakkokalastajien kanssa. Pelaajan on 
muistettava, että ruoan ostaminen ja syömi- 
nen on tärkeää silloin, kun elinvoimapisteet 
ovat vajoamassa pohjalukemiin. 

Legend of the River King -pelissä on nel- 


jä isoa tasoa, jotka sisältävät useita yllätyksiä. 


Ensimmäinen niistä on taimitarha, jossa pe- 
rusteet opitaan hyvässä järjestyksessä. Kaik- 
kea ei kuitenkaan kerrota, joten pelissä pitää 
harrastaa pientä tiedustelua. Siinä piileekin 
osa pelin viehätyksestä. 


Omaperäinen ja hyvin suunniteltu kontrolli 
luo tuoreen kokonaisvaikutelman. 


Peli kulkee sujuvasti runsaan puuhastelun ja 
tavanomaisen roolipelitaktiikan ansiosta. 





LUONNE —— RPG 
JULKAISIJA ————— Victor 
VALMISTAJA Pack in Soft 
JAKELU ——— Bergsala 
MYYNNISSÄ —— Nyt 
PELAAJA 1 


PELIMUISTI — Sisäinen muisti 
MUUTTKONEET ———— 





VEDENPITÄVÄ PELI-IDEA 

Kalastuksen ja roolipelin sekoittaminen tuntuu aika 
omituiselta yhdistelmältä, mutta sitä ei huomaa Le- 
gend of the River King -pelissä. Se ei ole aivan yhtä 
jännittävä kuin Link's Awakening tai Mystic Guest, 
mutta siinä on tyyliä, ja lisäksi pelillä on pitkä käyttö- 
ikä. 

Pelin tarkoituksenmukainen tapa hyödyntää Ga- 
me Boyn kapasiteettia tuntuu hyvältä. Harvest Moo- 
nin tavoin tähän peliin voi palata muutaman tunnin 
tauon jälkeen, tai sitten sitä voi pelata koko päivän 
putkeen. 

Pelin viehätys piilee sen monipuolisuudessa ja 
pienissä seikkailuosuuksissa, jotka tulla tupsahtavat 
eteen milloin sattuu. Peliin on myös lisätty Tama- 
gotchi-tyyppistä kalankasvatusta, mikä ei suinkaan 
huononna peliä. 

Legend of the River King on vesitiivis tarina, jo- 
ka puhuttelee ainakin niitä, jotka haluavat kannetta- 
van pikku kaverin. Sellaisen joka ei heti anna periksi, 
ja joka osaa ottaa rennosti. 
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Uudenlainen, hauska 
kalastuspeli, joka 


sopii kaikille. G 5 
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LUONNE ———T= Seikkailu 
JULKAISUA ———— Take 2 
VALMISTAJA ———————— DMA 
JAKELU ——— Bergsala 
MYYNNISSÄ —— Nyt 
PELAAUA 1 


PELIMUISTI — Sisäinen muisti 
MUUT KONEET 








S$Spacestatio 






DMA-yhtiö julkisti Spacestation: Silicon Valleyn jo jokin aika sitten, ja lopullinen versio on saanut 
lisää mielenkiintoisia piirteitä. Tuloksena on jälleen kerran tavallista vaikuttavampi peli. 


T- pelissä on niin paljon ominaisuuksia, 
että melkein huimaa. Spacestation: Sili- 
con Valley on omalaatuinen seikkailu. Sen ta- 
pahtumat keskittyvät asemalle, joka on kiertä- 
nyt avaruudessa aikojen alusta. Avaruusase- 
masta tulee uhka ihmisten hyvinvoinnille, jo- 
ten sankari Dan Danger saa tehtäväkseen 
hoitaa tilanteen. Matkalla Dan ja hänen apuro- 
bottinsa törmäävät avaruusromuun ja syöksy- 
vät keskelle keinotekoisen koiran ja lampaan 
lemmenhetkeä. Samassa hässäkässä Danin 
robotti menee rikki, ja siitä jää ehjäksi vain 
pieni mikrosiru. Siru herää henkiin vain siirty- 
mällä keinotekoiseen eläimeen, joita on ava- 
ruusasemalla. Ja niin seikkailu alkaa. 


Spacestation: Silicon Valley -pelissä on tietty- 
jä yhtäläisyyksiä vanhan Commodore 64 -pe- 
lin, Paradroidin, kanssa. Siinä piti Silicon Val- 
leyn tavoin vallata toisia robotteja. Paradroid 


DMA-yhtiölle saattaisi tehdä hyvää yksi 
todella perinteinen peli. Sellainen jonka 
lähtökohtana ei ole erilaisten kulkupelien 
tai eläinten käyttö apuneuvoina. 


ei ollut läheskään niin monipuolinen ja viihdyt- 
tävä kuin DMA:n viimeisin luomus, mutta on 
mukava huomata, että niinkin vanha konsepti 
elää edelleen. 


Avaruusasema jakautuu neljään erilliseen alu- 
eeseen. Ensimmäistä, Eurooppaa, asuttavat 
hiiret, ketut ja lampaat. Eläimillä on niille omi- 
naiset valmiutensa ja piirteensä, joita pitää 
käyttää päästäkseen pelissä eteenpäin. Jo- 
kaisella tasolla pitää suorittaa tietyt tehtävät, 
mutta tasoja voi myös tutkia pelkästään tutki- 


misen ilosta. Kuten kaikissa peleissä, tässäkin 
ensimmäiset tehtävät ovat hölmön helppoja, 
mutta loppupään tehtävät taas mielettömän 
vaikeita. 


Spacestation: Silicon Valley -peliä leimaavat 


huumori sekä koomiset piirteet, jotka kuljetta- 


vat juonta tasapainoisella sykkeellä. Tehtävät 
eivät ole ylivoimaisen stressaavia, vaan kai- 
ken voi tehdä omaan tahtiin; paimentaa lam- 
paita, sammuttaa reaktoreita ja ruiskuttaa vet- 
tä keinotekoisilla norsuilla. 

Eläimet sekä monipuoliset tehtävät ovat 
ehdottomasti pelin kiinnostavin ja originellein 
piirre. 


Peliä vaivaavat samat kompromisseista ai- 
heutuneet puutteet kuin DMA-yhtiön muitakin 
pelejä. Yhtiössä ilmeisesti priorisoidaan oma- 
peräisyyttä audiovisuaalisen vaikutelman kus- 
tannuksella. Tai ainakin ba- 
lanssia on vaikea löytää. Gra- 
fiikka on toki kehittynyt sitten 
Body Harvestin. Osa efekteis- 
tä on teknisesti loistavia, vaik- 
ka kyseessä ei olekaan mit- 
kään suurenmoiset visuaaliset 
elämykset. Musiikki on pai- 
koin jopa puhuttelevaa, varsinkin yksi groove 
on oikein svengaava. Kovin tarttuvia melodiat 
eivät silti ole. 


Spacestation: Silicon Valley tarjoaa aimo an- 
noksen kummallisuuksia, pulmia ja huumoria. 
Seikkailussa on lisäksi tiettyä charmia, joka 
sekä pitää pelaajan otteessaan että myös kul- 
jettaa peliä eteenpäin. Pelissä riittää vetovoi- 
maa vielä senkin jälkeen, kun tasot on käyty 
kertaalleen läpi, sillä monipuoliset tehtävät voi 
suorittaa usealla eri tavalla. 


LUOTETTAVA DMA 

On ilo huomata, että tietyillä pelintekijöillä on roh- 
keutta ja kompetenssia julkaista jatkuvasti omape- 
räisiä pelejä. 

Grand Theft Auto herätti valtavan haloon, joka 
sai monet unohtamaan pelin nerokkaan esillepanon 
ja omaperäisyyden. Myös yhtiön edellinen Nintendo 
64 -peli, Body Harvest, sisälsi innovatiivisia piirteitä. 
Puhumattakaan Lemmings-pelistä, josta Psygnosis 
otti kunnian, mutta joka oli DMA:n kehittämä. Yhtiös- 
sä ollaan siis tietoisia siitä, että pelien pitää erottua, 
ja samalla yhtiö pistää halvalla kaikkia niitä kehnoja 
plagiaatteja, joita syntyy kuin sieniä sateella. 

Spacestation: Silicon Valley -pelissä on sitä jo- 
tain, mutta ei aivan niin paljon, että peli nousisi to- 
dellisten suuruuksien joukkoon. Omaperäinen ja 
hauska se ainakin on, siitä ei ole epäilystäkään. 
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NOKKELA JA HARKITTU 
Videopelimaailma tarvitsee lisää skottilaisen DMA:n 
kaltaisia epäkaupallisia ja vaihtoehtoisia valmistajia. 
Yhtiöllä on suuri merkitys strategisten seikkailujen 
kehittäjänä, enkä ole kertaakaan pettynyt sen pelei- 
hin. Silti ainoastaan Lemmings on saanut minut ko- 
konaan pauloihinsa. 

Sekä Body Harvest että Spacestation: Silicon 
Valley ovat nokkelasti ja harkitusti työstettyjä pelejä, 
mutta samalla hieman liian rumia ja kummallisia 
suuriksi hiteiksi. DMA tekee hienoa työtä kehittäes- 
sään lajityyppiä eteenpäin, mutta yhtiölle saattaisi 
tehdä hyvää yksi todella siisti ja perinteinen peli. Sel- 
lainen jonka lähtökohtana ei ole erilaisten kulkupe- 
lien tai eläinten käyttö apuneuvoina. 
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SUPER POWER 


arm 
strength 
ractken 

fall distance 
preduction 
engme 
mteloence 





GRAFIIKKA 78 


DMA ei ole koskaan panostanut visuaalisuu- 
teen, mutta design on ookoo. 


ÄÄNET 79 


Passelia musiikkia, mutta ei kovin tarttuvaa. 


Pässinpää on tärkeä elementti DMA:n viimeisimmässä lahjassa 
pelikansalle. 


Prepare for the first bout... a 
useless camell 


jump 
roar attack 








— 


TUNTUMA 85 
Pedagogisia, mielenkiintoisia ja tuoreita 
ideoita. 


HAASTE 88 


Vaihtoehtoiset valinnat kasvattavat pelin elin- 
kaarta. 














Pelissä on runsaasti 
korostetun koomisia 
piirteitä. Kuivat herjat 
ja banaalit tilanteet 
vuorottelevat tiuhaan 
tahtiin. 
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YHTEENSÄ 
Tyypillinen DMA-peli. 
Niin hyvässä kuin 
pahassa. 








SUPER POWER 
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SPIDER-MAN 


Nykin kuulu verkkohemmo seikkailee omassa 
lehdessään 13 kertaa vuodessa. 





























Mega-Marvel kruunaa riippuvuutesi. 
Aina yli sata sivua tanakkaa 
——su Marvel-toimintaa. 


AN 6 kertaa vuodessa. 
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KEST 7; 


EGMONT 
KUSTANNUS 


TRAINING 


SPORTS 


TRAINING 





Nyrkkeilypelien tarjonta ei ole järin laaja. 


Electronic Arts heittää kehään Knockout 


Kings '99:n. 


uppeahkon mutta sitkeän nyrkkeilypeliva- 

likoiman vetovoimaisimmat pelit ovat pe- 
rinteisesti olleet simulaattoreita. Knockout 
Kings '99 ei ole poikkeus ja Electronic Arts 
seuraakin omaa urheilupelilinjaansa, johon 
kuuluvat lisenssit, oikeat urheilijat ja valtavasti 
aitoa taustatietoa. Nyrkkeilyfanaatikoille peli 
on oikea kultakaivos, sillä mukana on koko- 
naista 38 mestaria eri aikakausilta ja paino- 
sarjoista. Vai mitä sanotte sellaisista nimistä 
kuin Muhammad Ali, Evander Holyfield, Sugar 
Ray Leonard, Floyd Patterson, Sonny Liston, 
Ken Norton, Jack Dempsey, Joe Louis, Leon 
Spinks ja Rocky Marciano. 

Jokainen voi tottakai suunnitella pelissä 
myös oman hahmonsa, niin ominaisuudet 
kuin ulkonäönkin. Hahmoa voi edelleen kehit- 
tää Career Modessa, joka on juuri sitä miltä 
kuulostaakin: nyrkkeilijän tie loistoon tai tu- 
hoon lukuisien otteluiden kautta. Otteluiden 
Vaikeusasteet vaihtelevat ja otteluiden välillä 
voi treenata ja parantaa sekä kuntoa että tek- 
niikkaa. Ranking-systeemi takaa sen, ettei 
maailmanmestaruustitteliin pääse käsiksi ihan 
heti. 


GRAFIIKKA 75 


Mitäänsanomattomat taustat ja hiukan tana- 
kanoloinen ulkoasu, mutta näppärä. 


ÄÄNET 78 


Erikoistehosteet ja selostus ovat realistisia, 
musiikki pitkästyttävää. 


Tavoilleen uskollisena Electronic Arts käyttää 

pelissään oikeita areenoita ja pelejä kommen- 
toivat jatkuvasti kuuluisat tuomarit, valmenta- 
jat sekä urheiluselostajat. 


Nyrkkeilijät voivat käyttää reilun pelin henges- 
sä jabeja, iskuja ja suojausta, mutta toisinaan 
turvautua myös epäurheilijamaisesti kiinnipi- 
telemiseen ja iskuihin vyön alle. Hallinta on 
hiukan vaikeaa, eikä missään tapauksessa it- 
sestäänselvää. Realismin tavoittelu on johta- 
nut siihen, että nyrkkeilystä on tullut moni- 
mutkainen prosessi ja pelaajan täytyy opetella 
ulkoa useita näppäinyhdistelmiä ja hallinta on 
silti hidasta ja vaikeaa. Löytääkseen oikean 
rytmin ja saadakseen Muhammad Alin tanssi- 
maan kuin perhosen ja pistämään kuin am- 
piaisen, on kuljettava pitkä tie. 


Career Moden lisäksi voi valita yksittäisiä ot- 
teluita tai pelkästään harjoitella. Niinpä voi 
esimerkiksi testata, miten keskiraskaan sarjan 
legenda Sugar Ray Leonard pärjäisi sellaisia 
karjuja vastaan kuin Larry Holmes ja Lennox 
Lewis, realismista viis. 


TUNTUMA 60 


Realistiset toiminnot, mutta ohjaus on jäyk- 
kää ja hidasta, opetteleminen vie aikaa. 


HAASTE 77 


Laaja sisältö, mutta pelimuoto rajoittaa, ei 
vaihtelua. 
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LUONNE —— Urheilu 
JULKAISIJA Electronic Arts 
VALMISTAJA — Electronic Arts 
JAKELU —— EA Nordic 
MYYNNISSÄ ———— Nyt 
PELAAJIA 1-2 
PELIMUISTI Muistikortti 


MUUT KONEET 





PURTSI PUUTTUU 

Tottakai täytyy olla hiukan pettynyt, kun Electronic 
Arts on varustanut nyrkkeilypelinsä kaikkien aikojen 
suurimmilla nyrkkeilijänimillä, mutta unohtanut sel- 
laiset suuret skandinaavit kuin Ingemar Johansson, 
Gunnar Bärlund ja Purtsi Purhonen. Kuka muka muis- 
taa Virgil Hillin tai Earnie Shaversin? 

Yleensä ottaen Electronic Arts on tehnyt hyvää 
jälkeä valmistaessaan todella realistisen nyrkkei- 
lysimulaattorin. Kiitosta saavat runsas oikeiden nyrk- 
keilijöiden katras, realistiset toiminnot, valtava tieto- 
määrä ja suuri valinnanvara. Valitettavasti saadak- 
seen pelistä kaiken irti, pelaajan täytyy olla nyrkkei- 
lyfanaatikko, jolla on suunnattomasti itsepäisyyttä ja 
kiinnostusta sekä lajia että tämän tyyppistä urheilu- 
roolipeliä kohtaan. Nyrkkeilyssä korostuvat strategi- 
suus ja taktisuus ja simuloitu nyrkkeily onkin melko 
hidasta ja hermoja vaativaa puuhaa. Tämä peli on oi- 
va sellaiselle henkilölle, joka on valmis näkemään 
vaivaa pelaamisen eteen. Jos etsii helppoa ja rajua 
toimintaa, kannattaa etsiä muualta. 

Joonas 71 


YHTEENSÄ 
Peli niille, jotka ovat 
tosissaan kiinnostu- 
neet nyrkkeily- 
simulaatto- 
reista. 
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ohjaimet ......... 


Uusi vuosi tuo aina tullessaan uudet pelit ja uusia apu- 
välineitä vastuksien murtamiseen ja kiperien tilanteiden 








selvittämiseen. 





STINGRAY 64 


THRUSTMASTER « WENDROS « NINTENDO 64 


Thrustmasterin uusi käsiohjain ei ole varsinaisesti uutta luova ohjaimena. Kyse 
on lähinnä muotoiluun liittyvistä uudennoksista.Ja klassisesta toiminnosta, 
Slow motionista, joka ei edes toimine tietyissä peleissä. Kuten klassisissa 
NES:in turbo-ohjaimissakin, tämä toiminto edellyttää Start-näppäimen läpsyt- 
telyä nopeassa tahdissa ja suo siten pelaajalle hieman hengähdysaikaa pelita- 
pahtumista. Valitettavasti on monia pelejä, jotka näyttävät pikku valikon heti kun 
Startia painetaan, joten tämä toiminto ei erityisen hyvin sovi niihin. Se mikä te- 
kee Stingray 64:stä jotensakin hintansa arvoisen, on turbo-nappi, joka mah- 
dollistaa automaattitulituksen ja helpottaa tiukkojen ammuskelupelien hallitse- 
mista. 















ERAZER" 





SHOCKHAMMER 


THRUSTMASTER + WENDROS + PLAYSTATION 


Shockhammer on luotettavan ja tarkoituksenmukaisen suunnittelun vankka 
hedelmä. Tosi pelaajille tämä käsiohjain tulee kultaamaan useampia loistavia pe- 
lihetkiä kuin PlayStationin vakio-ohjain. Omintakeisinta ShockHammerissa ei ole 
sen nimi, vaan sen kyky sopeutua useisiin erilaisiin pelityyppeihin. Kilpa-ajo- 
peleissä se toimii täysin moitteetta, tasoloikassa samoin, puhumattakaan sen 
mahtavista ominaisuuksista ammuskelupelien tuoksinassa — varsinkin sen tur- 
bo-toiminnon takia, mutta myös tukevan suunnittelun ja hyvän näppäinten si- 
joittelun ansiosta. Jos ensin pelaa R-Type Deltaa ShockHammerilla ja sitten 
vaihtaa vakio-ohjaimeen, se tuntuu kuin askeleelta taaksepäin. Ei voi kuin todeta 
ShockHammerin hoitavan hommat parhaiten. 


ERAZER MP5 LIGHT GUN 


BLAZE « NORDIC GAMES « PLAYSTATION 


Useimmat markkinoiden valopistoolit ovat suh- 
teellisen yksinkertaisia eivätkä hallitse kovinkaan 
monta toimintoa. Ohjainvalmistaja Blaze on nyt 
muuttanut tilannetta julkistamalla Erazer MP5 Light Gunin, jo- 
ka ei ainoastaan ole näppärän pienikokoinen, mutta myös varsin yhteenso- 
piva muiden valopistoolien kanssa. Erazer tarjoilee liudan erilaisia toimintoja, ku- 
ten automaattitulituksen ja automaattilatauksen — kaksi tärkeää juttua, jotka aut- 
tavat Time Crisisin tapaisissa peleissä. 
Blazen mukaan nuo ominaisuudet eivät tosin ole Erazerin vahvin puoli, vaan sen 
tuoma realistinen tuntu, kiitos sisäänrakennetun rekyylitoiminnon (rekyyli tar- 
koittaa aseen "takaisin potkua” ammuttaessa). On tietysti makuasia, mitä moi- 
sesta ominaisuudesta ajattelee, mutta kun rekyyli on käytössä, ase nykii 
niin, että pelaaja on lähinnä vaarassa hermostua ja ärtyä, eikä ehkä ehdi pe- 
liin mukaan lainkaan ennen kuin ruudulla komeilee jo Game Over. Onhan 
rekyyli ihan hauska ominaisuus joissakin peleissä, mutta pidemmän päälle al- 
kaa tuntua typerältä istuskella olohuoneessa tärinäliivien kera. Onneksi rekyy- 
li on valinnanvarainen toiminto. Muuten Erazer MP5 on näppärä ja luotettava 
pikku laite. 


SUPER POWER 


anis kolikkopelit 


Musiikkipelit ovat alkaneet tosissaan muut- 
taa japanilaisten pelihallien tunnelmia. 
Vallankumousta johtaa Konami. 


n sen ssa 


KONAMI * MUSIIKKI 


T- 


Helsingissä, Tukholmassa, Pariisissa, New Yorkissa ja To- 
kiossa DJ:t pyörittävät joka ilta Technicsin tuntematonta 
levysoitinta. Ja DJ toisensa perään nousee maailman- 
kuuluksi ja lähes yhtä palvotuksi hahmoksi kuin oikeat 
muusikot. Mutta DJ:n elämä ei ole pelkkää kunniaa ja mai- 
netta, vaan edellyttää myös melkoisen rahamäärän kulutta- 
mista levyihin ja ajan käyttöä hittilistojen seuraamiseen ja 
uusien musiikillisten elämysten hakemiseen. Mutta niille, joilla ei 
ole tarpeeksi aikaa tai rahaa, mutta haluavat silti kokeilla DJ:nä 
oloa, tarjoaa Konamin Beatmania 3rd Mix oivallisen vaihtoehdon. 

Kaikki vaikeudet, joita aloitteleva DJ voi kohdata, löytyvät myös 
pelistä, joskaan tavallista Gemini-mixeriä ei voine verrata ohjauspa- 
neeleihin. Eikä myöskään Technicsin ja Westaxin parhaita malleja sii- 
hen minimalistiseen kuvitteelliseen levysoittimeen, joka on sijoitettu pe- 
likoneen oikealle sivulle. Tosin tässä pelissä on eniten kyse rytmissä 
mukana pysymisestä. 

Ensimmäisen kahden tason aikana on suhteellisen helppo 
roikkua mukana ja painella nappeja tiukasti tahdissa. Nämä tasot 
ovat kuitenkin vasta johdantoa muulle pelille. Beatmania 3rd Mix on 
yleisöystävällinen peli. Se tuntuu kaikkialla keräävän ympärilleen ih- 
misjoukkoja. Mikäli pelin idea kuitenkin tuntuu hankalalta, se on 
parasta aloittaa Practice Modesta. 

Jos pelaajalla on rytmi veressä tai hän on harrastanut muu- 
tenkin DJ:n hommia, hän saattaa vaikuttaa tosi siistiltä Beat- 
maniaa pelatessaan. Muuten on mahdollista esiintyä myös täy- 
tenä ääliönä lukuisien epätoivoisten näppäinyhdistelmien kat- 
veessa. Mutta miten hyvänsä, Beatmania 3rd Mix on tärkeä virs- 
tanpylväs hallipelien historiassa. Siinä kohtaa kaksi täysin erillistä 
maailmaa, jotka täydentävät toisiaan tässä niin omintakeisessa yhdis- 
telmässä, että se viehättää kaikenlaisia ihmistyyppejä. 
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CAPCOM » BEAT 'EM UP 


Capcom jatkaa polygonien kanssa painiskelua. Hiljattain he julkaisivat uuden 
halliprojektinsa nimeltä Power Stone, joka on Capcomin ensimmäinen peli 
Naomi-systeemille, jonka Sega on luonut helpottamaan hallipelien kääntä- 
mistä Dreamcastille. Systeemi onkin saanut hyvän vastaanoton monilta Segan 


SEGA « SHOOT 'EM UP 


ulkopuolisilta valmistajilta. Power Stonea voi kuvailla parhaiten vapaamuotoi- Segan tuorein ammuskelupeli pohjautuu samaan ideaan kuin House of the 
sena beat 'em up -pelinä, joka perustaltaan muistuttaa jonkin verran AM2:n Spi- Dead. Mutta molempien hallipelien takaa löytyykin sama suunnittelutiimi, AM1. 
ke Outia. Kuten tavallista hahmojen suunnittelu ja pelisysteemi ovat huolellisesti Pelejä erottaa eniten se, että Zombie Zone sisältää enemmän Resident Evil -vai- 
luotuja ja Japanissa Power Stone kuuluu keräävän rahaa jo lähes samaan kutteisia juonteita, mikä tekee siitä interaktiivisemman seikkailun. Dreamcast- 
tahtiin kuin Virtua Fighter 3tb ja Tekken 3. käännös on kuulemma jo melkein valmis myös. 
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LUONNE —— Tasohyppely 
JULKAISIJA Infogrames 
VALMISTAJA Infogrames 
JAKELU Bergsala 
MYYNNISSÄ == Nyt 
PELAAJIA 1 
PELIMUISTI Salasana 


MUUT KONEET —— 





Looney Toones on palannut uuden Bugs ja Lola Bunnysta kertovan 


pelin kera tuoden mukanaan kaikki tunnetut hahmot. Tarina on 


liian pitkä ollakseen hyvä. 


ällä kertaa Bugs, Suomessa paremmin 

Väiskinä tunnettu, ja hänen turhamainen 
tyttöystävänsä Lola keräilevät viiden sekavan 
tason verran porkkanoita ja muuta jänöjussien 
suosimaa mutusteltavaa. 


Aluksi kannattaa testailla Bugsia ja Lolaa vuo- 
rotellen, sillä siten oppii, millaisiin tilanteisiin 
ne sopivat parhaiten. 

Peli alkaa Warner Brosin studioilta, jossa 
jänöt tupsahtavat suoraan elokuvamaiseen 
seikkailuun. Ensimmäinen ruutu on nimeltään 
Treasure Island (aarresaari) ja vie ajatukset 
merirosvoihin ja aarrearkkuihin. Bugsin ja Lo- 
lan pitää kerätä porkkanoita säilyttääkseen 
energiatasonsa vakaana, mutta niiden täytyy 
myös varoa vihollisia. Liipaisinsormen herk- 
kyydestä kärsivä piraatti Yosemite Sam vaanii 
juuri siellä, missä vähiten odottaisi ja hänestä 
selviää parhaiten kumauttamalla lekalla pää- 
hän. 

Pelissä voi myös soutaa pienillä veneillä 
veden yli ja siirrellä tavaroita siten, että niiden 
avulla voi hypätä korkeuksiin, joihin ei muuten 
yltäisi. Myös kanuunoilla voi ampua itsensä il- 


Yksityiskohdat ovat hienoja aina merimaise- 
mista linnunradan kautta tehdasalueisiin. 


Esimerkiksi pim-pom -versio joululaulusta 
Feliz Navidad. 


maan ja porkkanoistakin jänöt saavat voimaa 
pieniin lentoretkiin. 

Silloin tällöin pelissä lentelee söpö lintu- 
nen Tipi kirjaimia kynsissään. Se tulee aina 
varoittamatta ja hetkessä se on taas niin kor- 
kealla, ettei kirjaimiin pääse käsiksi. Kannat- 
taa siis olla varuillaan. Jos onnistuu kerää- 
mään kirjaimet E-X-T-R-A pääsee bonusruu- 
tuun. 

Looney Townissa voi törmätä Repe Sor- 
saan, kiivetä talon katolle ja rullalautailla. Met- 
sästäjä Elmerin tapaa jännittävissä metsä- 
maisemissa, joissa voi yrittää välttyä jänis- 
paistiksi tai karvalakiksi joutumiselta. Sen pie- 
nen marsilaisen tapaa ulkoavaruudessa, jossa 
käydään intergalaktista sotaa ja Tasmanian 
tuholaiseen törmää eläintarhassa, jossa näl- 
kiintyneet eläimet riehuvat raivoissaan. 

Ennen kuin on tajunnut, mitä kussakin 
ruudussa tehdään ja kumpaa jänöä missäkin 
tilanteessa kannattaa käyttää, pelaaja on jo 
melko lailla poikki. Suhteellisen sisällyksettö- 
miä tasoja saa pelata kerta toisensa jälkeen ja 
se alkaa tuntua yksitoikkoiselta. Näihin pork- 
kanoihin ei tule himo. 


Bugsin ja Lolan paremmuus eri tilanteissa on 
hieman vaikea saada selville. 


Joidenkin epäselvyyksien takia samoja tasoja 
saa pelata kerta toisensa jälkeen aina kylläs- 
tymiseen saakka. 


Bugs Bunny 
& Lola Bunny 





YHTÄ MAKEAA KUIN PORKKANAMEHU 
Kaikkihan tietävät, miten terveellistä porkkanamehu 
on. Kaikki tietävät myös, miten ällöttävältä se mais- 
tuu. Bugs Bunny & Lola Bunny muistuttaa hieman 
porkkanamehua. Peli näyttää todella herkulliselta ja 
niinpä sitä tulee maistettua, ja aluksi siitä jopa pitää. 
Jälkimaku on kuitenkin karvas ja sitten tulee huono 
olo. 

Game Boy Colorin pelien ongelma on joskus sii- 
nä, että riittää kun peli on hieno ja värikäs. Toisaalta, 
mitäpä muuta värikonsolipeliltä voi odottaakaan. Vä- 
rilliset pelit pitää kuitenkin arvostella aivan yhtä an- 
karasti kuin tavallisen Game Boyn mustavalkoiset pe- 
lit. 


Nintendo on kehittynyt taskukokoisten konso- 
liensa suhteen. Sen on kuitenkin pystyttävä vielä pa- 
Loviisa 69 


rempaan. 





Pelin ei olisi tarvinnut 
olla aivan näin yksi- 


toikkoinen. 7 0 





SUPER POWER 


Pro Pinball: Big Race USA 

on uusin yritys houkutella 
pelaaja flipperihallista 
kotisohvalle television ääreen. 


ykyistä flipperiteollisuutta on yritetty uu- 

distaa perusteellisesti hyvin tehtyjen tv- 
pelien avulla monen monta kertaa. Osa yrityk- 
sistä on ollut kelvollisia, mutta suurimmassa 
osassa ei ole ollut paljonkaan kehumista. 


Pelikonsolille flipperiä tehtäessä on oikeas- 
taan kaksi mahdollisuutta. Voidaan tehdä pe- 
rinteisen näköinen flipperi, jollaisia voisi ajatel- 
la löytyvän myös pelihalleista. Toisaalta voi- 
daan panostaa flipperiin, jonka ominaisuuksia 
tavallisesta analogisesta flipperistä ei löydy. 
Empiren Pro Pinball: Big Race USA pohjautuu 
aitoon esikuvaan. Kaikki televisioruudulta nä- 
kyvä voisi yhtä hyvin olla todellisuutta. 


Grafiikka on melko yksinkertaista. Pelistä löy- 
tyy välkkyviä valoja, liikkuvia lapoja ja pyöriviä 
palloja. Perinteistä mallia soveltavan on vai- 
kea epäonnistua, eikä 
Pro Pinball: Big Race 
USA ole poikkeus. 
Grafiikka tuntuu aidol- 
ta, vaikkakin pelipöy- 
dän ylälaidassa pyöri- 
vä läpikuultava video- 
näyttö tuppaa häiritse- 
mään, mistä pientä 
miinusta. Mitään kovin 
häikäiseviä ääniefekte- 
jä ei löydy, äänet ovat 
pääasiassa typerän 
musiikin tahdittamaa 
melojen nakutusta. 


Tämäntyylisen pelin 
hallinta on myös todel- 
la helppoa. Oikea flip- 
perilapa, vasen flippe- 
rilapa, eteen, taakse, 
koko ajan. Epäonnistu- 
minen on miltei mah- 
dotonta. Suurena plus- 
sana mainittakoon to- 
sin, että pelaaja voi 
säätää vaikeusasteen 
itse. Valittavissa on niin 
käytetty flipperi ku- 
luneine meloineen kuin 
uutuudenjäykkä peli- 


GRAFIIKKA 75 


Näyttää flipperiltä. 


ÄÄNET 75 


Kuulostaa flipperiltä. 



















pöytäkin, ja tietenkin kaikkea siltä väliltä. Va- 
linnat eivät vaikuta pelipöydän ulkonäköön. 


Yhteenvetona voidaan ihmetellä, 
miksi tavallisen kaltaisia flippe- 
risimulaattoreita yleensä tehdään. 
Toki ne voivat olla enemmän tai 
vähemmän hyvin tehtyjä ja pelihal- 
leihin uppoavat rahatkin säästy- 
vät, mutta vetävätkö nämä omi- 
naisuudet vertoja sille hetkelle, 
kun coolisti aurinkolasit otsal- 
la purukumi huulessa olet pe- 
lihallin kunkku, kavereiden 
katsellessa kateellisena vie- 
restä. 


TARKOITUKSETONTA 
Yhtä asiaa en oikein ymmärrä: 
miksi pitäisi pelata konsoliflippe- 
riä oikean sijasta? Vaikka en tie- 
däkään vastausta, voin ainakin 
kertoa oman mielipiteeni. 

Ehkäpä jossain jonkun ikä ei 
lain mukaan riitä pelihalleissa hurvitte- 
luun. Tv-pelien viehätyksen syynä voi- 
sivat olla myös sellaiset peliominaisuu- 
det, jotka ovat todellisuudessa mahdot- 
tomia ja jotka voidaan toteuttaa vain 
konsoliteknologian avulla. Moisessa 
tapauksessa virtuaalinen flipperi tuntuu 
puolustavan paikkaansa tai on jopa jär- 
kevin ratkaisu. 


TUNTUMA 70 


Oikea namiska, vasen namiska... Siinä kaikki. 


HAASTE 55 
Liian helppo pelihalleihin. 








LUONNE Flipperi 
JULKAISIJA Empire 
VALMISTAJA — Empire 
JAKELU ———— 

MYYNNISSÄ Helmikuu 
PELAAJIA 1-4 
PELIMUISTI Muistikortti 


MUUT KONEET 


Pro Pinball: Big Race USA tuskin kuuluu jälkim- 
mäisten, oikean flipperin päihittävien pelien jouk- 
koon. Jäljelle jääkin vain ensimmäinen vaihtoehto, 
alaikäisyys. Sellainen en satu olemaan. Tavataan 
pelihallissa. 


John 61 








YHTEENSÄ 
Kannattaa pelata oikeaa 
flipperiä. 
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LUONNE Urheilu 
JULKAISIJA Kemco 
VALMISTAJA Boss 
JAKELU Bergsala 
MYYNNISSÄ Maaliskuu 
PELAAJIA 1-2 
PELIMUISTI Muistikortti 


MUUT KONEET 





J o puolen tunnin pelaamisen jälkeen voi 
todeta, että Twisted Edge Snowboardin- 
gissa on suuremman luokan ongelma: se ei 
kiinnosta. Se ei ole sen paremmin monimut- 
kainen kuin vaikeakaan. Valinnanvaraa ei juuri 
ole ja radat selvittää nopsaan. Vaikka peli ei 
yllä lähellekään Nintendon mestariteoksen 
1080? Snowboardingin tasoa, se tuntuu silti 
sen halpaversiolta. Vaikka peli ei tarjoa mitään 









Ei suurempia yllätyksiä. Parempaan olisi var- 
masti pystytty. 


Pelkkää amerikkalaista kitaranvingutusta. 











uutta, Boss ei ole kuitenkaan täysin epäonnis- 
tunut. Peliä voi pelata, vaikkakin pitemmän 
päälle peliin kyllästynee. 


Useimpien lumilautailupelien tyyliin myös 
Twisted Edge Snowboarding painottuu itse 
kilpailemiseen, muttei suurestikaan itse temp- 
puihin. Pelistä löytyy toki osuus, jossa voi 
keskittyä pelkästään temppujen harjoittelemi- 
seen, muttei siinä koe mahtavaa vapauden- 
tunnetta — ei vaikka pelissä voi hypätä jopa 
helikopterista. Temppujen tekeminen on mel- 
ko helppoa, Z-nappi pidetään pohjassa ja 
analogista ohjainta vatkataan hieman. Hie- 
noimmat temput tehdään kuitenkin liikuttele- 











Vähän jäykkä ja epävakaa. 





Radat ovat vähän liian autioita. 










Jo Nintendon 1080? Snowboarding -pelin 
kanssa kilpaileminen on rohkea teko. 
Tai ehkä vain tyhmänrohkea. 





malla analogista tikkua edestakaisin. 


Yllätyksetön Twisted Edge Snowboarding so- 
veltuu myös kaksinpeliin, mikä onkin luulta- 
vasti sen paras ominaisuus. 





EI HYVÄLTÄ NÄYTÄ 

Bossin on tehtävä vielä hiukan enemmän töitä, jotta 
joku ostaisi Twisted Edge Snowboardingin. Bossin 
olisi ehdottomasti pitänyt tarkkailla, mitä kilpailevis- 
sa leireissä on viime aikoina ollut tekeillä. Silloin olisi 
selvinnyt, ettei heidän tuotteensa vastaa kentän odo- 
tuksia. Pelistä ei löydy juurikaan herkkuja ja se on 
turhankin yllätyksetön. Peliin väsyy jo muutaman 
tunnin pelaa- 
misen jälkeen, 
ja silloinhan se 
on periaat- 
teessa pelattu 
läpi. 


Martti 69 





On olemassa paljon 
parempia lumilautailu- 
pelejä. 
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Voimme kaiketikin olla iloisia siitä, että Sony on päät- 
tänyt julkaista The Legaian ja Star Ocean: Second 
Storyn Euroopassa. Mutta vielä hauskempaa olisi ollut, 
jos ainakin toinen näistä peleistä olisi myös käännetty. 









DISC 2 


SOUARE + PLAYSTATION 


Vaikka olisi ollut vielä parempi, jos Sony olisi julkaissut uudistetut versiot kuudesta 
ekasta Final Fantasy -sarjan pelistä, tuntuu tämä kokoelma silti pakkohankinnalta 
kaikille aidoille faneille. Final! Fantasy Collection pitää sisällään Final Fantasyt IV, 
V ja V/, elikkä kaikki ne pelit, jotka julkaistiin Japanissa SuperNES:ille. 


Final Fantasy IV julkaistiin alkujaan 1991 ja se kertoo sankarista nimeltä Cecil, jo- 
ka päätyy seikkailuun Red Wingsien johtajana, mutta tajuaa toimintansa vää- 
ryyden varastaessaan kristalleja viattomilta ihmisiltä, ja ryhtyy ystävänsä Kainin 
kanssa muuttamaan maailmaa paremmaksi. FF /V:n myötä Sguare esitteli ns. 
Active Time Battlen, josta sittemmin on tullut RPG-standardi, ja peli on yhä 
sarjan ainut osa, jossa pelaaja pystyy ohjailemaan yhtaikaa jopa viittä eri hahmoa. 
Final Fantasy V julkaistiin vuotta myöhemmin ja se on sarjan ainoa peli, jo- 
ta ei ole vielä käännetty englanniksi. Ympäristöt muistuttavat pal- 
jon FF IV:n vastaavia ja myös tässä seikkailussa on kyse maa- 
gisista kristalleista, mutta juoni sinänsä on aivan toisenlai- 
nen eikä päähenkilöillä ole mitään kytkentää Ceciliin ja tä- 
män ystäviin. Yksi FF V:n omintakeisista piirteistä oli se, 
että kaikki hahmot kykenivät valitsemaan eri ammat- 
teja ja saamaan siten mahdollisuudet kaikkiin pelin 
taikoihin. 


Final Fantasy V:ttä ei ole vieläkään julkaistu 
englanniksi käännettynä. Kuulemma 
myöskään Final Fantasy Collectionia 

ei julkaista Japanin ulkopuolella. 


Final Fantasy VI tuli 1994 ja se jäi sarjan viimeisek- 

si peliksi, joka suunniteltiin Nintendon konsolille. 

Tuohon saakka Final Fantasy -pelit olivat olleet tyy- 

liltään suhteellisen positiivisia ja kohottavia koke- 

muksia, mutta FF VI:stä alkoi uusi synkempi kausi, 
joka kohosi huippuunsa Final Fantasy VII:ssä. 


Final Fantasy Collection -levyjen versiot ovat samoja uu- 

delleenjulkaisuja, jotka on julkaistu erillisinä Japanissa, pait- 

si sikäli, että FF V/ sisältää uusia piirrettyjä osioita, joita ei ollut 

erillisillä uudelleenjulkaisuilla, mikä tietysti kohottaa julkaisun keräi- 

lyarvoa. Lisäksi 50000 ensimmäistä, jotka ostavat kokoelman, kun se jul- 

kaistaan 11. maaliskuuta Japanissa, saavat oheisena erityisen Fina/ Fantasy -kel- 
lon, jonka on suunnitellut Yoshitaka Amano. 
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GRANDIA II 


GAME ARTS * DREAMCAST 


Saturn-roolipeli Grandia saavutti Japanissa valtaisan suosion ja niinpä ei 
liene suurikaan yllätys, että Game Artsin ensimmäinen Dreamcast-peli on 
nimeltään Grandia II. Pelin tapahtumat sijoittuvat muutamaa vuotta en- 
siosaa myöhemmäksi. Pelissä seikkailevat samat päähenkilöt, jotka to- 
ki ovat ajan myötä kasvaneet ja muuttuneet. 

Pelin tuottaja Takeshi Miyajilla on ollut tavoitteena luoda peli helposti 
omaksuttavaksi myös niille, jotka eivät ole olleet aiemmin kovin kiin- 
nostuneita roolipeleistä. Mutta ennen kaikkea grafiikka on parantunut sil- 
minnähden. Henkilöt ja maisemat ovat varsin yksityiskohtaisia ja taiku- 
reiden temppuja jonkin aikaa tsekkailtuaan alkaa Final Fantasy VII:kin vai- 
kuttaa aika kesyltä... Takeshi Miyaji on myös paljastanut, että verkko- 
mahdollisuuksiakin kehitellään parhaillaan. 

Grandia II julkistetaan Japanissa kesällä ja näyttää siltä, että siitä tu- 
lee hyvinkin varteenotettava kilpakumppani sekä Climax Landersille et- 
tä Evolutionille. 


SUPER POWER 


Kirjoita meille! 


Armoton RPG, Julma Super Power, 
PL 317, 33101 TAMPERE. 

Tahi sähköpostitse: 
superpowerGegmont-kustannus.fi 


Hei! 

1. Onko totta, että Saturn-peli Grandia 

tullaan kääntämään PlayStationille? 

2. Onko meillä eurooppalaisilla mitään 

mahkuja nähdä Tales of Phantasiaa? 
Nimetön 


No hei. 
1. Hyvin luultavasti huhua kaikki tyyn- 
ni, mutta olisi kyllä kivaa, jos se olisi 
totta. 
2. Koskapa Tales of Destiny julkais- 
taan ensi kuussa täällä, ei liene mah- 
dotonta että Namco kääntää edellis- 
osankin. 

Topi 


Hei Topi! 
1. Mitä ovat ja mistä löytyvät seuraavat: 
Phantasy Star Collection, Phantasy Star ja 
Phantasy Star Adventure? 
2. Tulevatko Phantasy Star -pelit nouse- 
maan arvossa Final Fantasy Il ja /lkn ta- 
voin? 
3. Tiedätkö onko suunnitelmissa julkaista 
jatkoa Phantasy Starille Dreamcastilla? 
4. Ettekö voisi kirjoittaa juttua Phantasy 
Star -peleistä jossain numerossa ettei tämä 
hieno saaga aivan unohtuisi? 
5. Tullaanko PlayStationversioita peleistä 
Final Fantasy IV, Vja VI julkaisemaan muu- 
alla kuin Japanissa? 
6. Arvosteletteko Xenogearsin jossain nu- 
merossa kun kerran Parasite Evekin arvioi- 
tiin? 
7. Mitkä ovat lempiroolipelejänne? 

Lassi 


Hei Lassi! 
1. Phantasy Star Collection on Saturn- 
kokoelma, joka sisältää kaikki 4 Phan- 
tasy Star -peliä. Versiot ovat saman- 
laiset kuin Master Systemille ja Mega 
Drivelle. Phantasy Star Gaiden ja 
Phantasy Star Adventure ovat Game 
Gear-pelejä, jotka perustuvat löyhästi 
sarjalle. Kaikki pelit on julkaistu vain 
Japanissa. 
2. No niin ne ovat jo tehneet, joskaan 
eivät niin nopeasti kuin Sguaren pelit. 
3. Toivotaan, mutta Sega ei ole vahvis- 
tanut mitään. 
4. Saattaa olla... 
5. Ei. 
6. Suunnitelmissa on. 
7. Jos pitäydytään perinteisissä teksti- 
käskypohjaisissa roolipeleissä niin va- 
lintani ovat kolme Fina/ Fantasy -peliä 
Super NESsille, Phantasy Star ja 
Chrono Trigger. 

Topi 
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ANIME 


























anime express ............ 


Leikitäänpä tässä kuussa kulturelleja ja tutkitaan tarkemmin 
Masamune Shirowin viimeisintä taidekirjaa sekä kirjaa, joka koettaa 
eritellä animeilmiötä... 





MASAMUNE SHIROW « SEISHINSA 





N N » Masamune Shirowin tuorein taidekirja 
Masamune Shirow tarjoaa Intro Depot 2-teoksellaan luki- sisältää runsaasti mielenkiintoisia kuvia 


joille mahtavaa piirrostaidetta sekä kurkistuksen taitee- ja maalauksia. Esimerkiksi tämä omaku- 
va kertoo taiteilijan persoonasta enem- 


seensa ja persoonaansa. Tämä kyseessä oleva teos on si- män kuin tuhat sanaa. 


sällöltään rikkaimpia, mitä kukaan japanilainen piirtäjä on 
koskaan julkaissut. Intro Depot 2 sisältää sekalaisia töitä 
vuosilta 1992-1998. Muutos kynä- ja paperipohjaisesta 
työskentelystä tietokoneiden hyödyntämiseen käy kirjas- 
ta hyvin esille ja todistaa, että Masamune Shirow hallitsee 
homman välineestä riippumatta: erityisesti Photoshopin, 
3D-ohjelmien ja digitaalisten filtterien käyttö on hallussa. 
Tämän prosessin tuloksena syntyy joskus teoksia, jotka ei- 
vät muistuta vähimmässäkään määrin niitä tyylikkäitä tus- 
sitöitä, jotka tekivät miehen tunnetuksi kautta maailman. 
Mielenkiintoisen puolen ne kuitenkin esittävät taiteilijan 
tuotannosta. 

Intro Depot 2 ei ole mikään halpa teos ja maksa- 
neekin alan liikkeissä nelisen sataa, mutta on hintansa 
väärti kaikille Masamune Shirow -faneille. Jokaisen kuvan 
ohessa on taiteilijan muistiinpanoja 
ja sekä faktaa työn tilaajasta, kuvan 
valmistustekniikasta sekä valmistu- 
misajasta. Taiteilijan työstä saa hy- 
vän kuvan ja yksityiskohtaista kirjaa 
on hauska lukea. Intro Depot 2 on 
eläväinen ja kiinnostava taidekirja. 








GILLES PIOTERAS + STONE BRIDGE PRESS 


Animen ja mangan syvintä olemusta erittelemään pyrkiviä kirjoja on ilmestynyt viime aikoina jon- 
kin verran. Maison Ikkokulla on japanilaisessa kulttuurissa suunnilleen yhtä merkittävä asema kuin 
vaikka Pekka Puupäällä Suomessa. Mutta jos japanilainen lukisi Pekan seikkailuja japsikäännök- 
senä, jutut eivät välttämättä aukeaisi kovin hyvin. The Anime Companion yrittää leikata erilleen ja 
selittää kaikki japanilaisen animaation ominaispiirteet. Yrittämisen puutteesta ei teoksen kirjoitta- 
jaa Gilles Pioterasia voi syyttää, mutta paikka paikoin tuntuu, että teos on kirjoitettu typerästi. Ja- 
panilainen saattaisi kutsua kirjan kirjoittajaa otakuksi, mielipuoleksi: vaikka kirjoittaja kuvaa am- 
mattimaisesti ilotulitusten ja Fuji-vuoren merkitystä, yakuzaa ja sobaa, niin hänellä on tapana 
tehdä outoja hyppäyksiä aiheesta toiseen. Pienissä laatikoissa kirjoittaja julistaa evankeliumiaan 
esim. aiheista "aasialaisten naisten rinnat eivät ole niin suuria" tai "miksi animehahmoilla on niin 
kummallisen värisiä hiuksia". Nämä huomiot eivät oikein istu kirjaan ja kirja olisikin toiminut pa- 
remmin lähdeluettelona kuin otakun omituisia jaarituksia jakelevana opuksena. 

Lisää miinusta kirjalle tulee huonosta taitosta ja uskomattoman kehnosta kuvituksesta. Kus- 
tantajan edustajien olisi toivonut olevan hereillä viilaamassa materiaalia hieman luettavammaksi. 

Jos malttaa pitää silmänsä irti kirjoittajan pienistä ruuduista, on kirjassa myös kiinnostavaa- 
kin luettavaa. Japanista historiallisena kulttuurimaana löytyy hyvää informaatiota, samoin kuin maan 
ruoasta, historiasta ja popmusiikista. Lähdekirjoja aiheista on totisesti muitakin, muttei yhtä tuoretta 
kuin tämä. 
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WONDERSWAN 


Ensisilmäyksellä Bandain pikku pelikone voi vaikuttaa Nintendon Game Boyn 
kilpailijalta. Mutta toisaalta joku voi pudottaa uutukaisen takaisin riviin muis- 
tuttamalla Game Boysta nykyään olevan olemassa myös värillisen version, jo- 
ka jättää haastajat omaan luokkaansa. 

Kun lisäksi paljastuu, että WonderSwan on suunniteltu yhteistyössä Ban- 
dain ja sen hiljattain kuolleen Gumpei Yokoin kanssa, joka oli myös Game Bo- 
yn suunnittelussa, saattavat väärät kuvitelmat saada jalansijaa. 

Mutta Game Boyn ja WonderSwanin suuri ero on siinä, että WonderSwa- 
nia pystyy käyttämään monella eri tavalla. Sitä voi pitää pystyssä, esimerkiksi 
pulmapelejä varten, tai vaaka-asennossa, riippuen kulloisenkin pelin tyypistä. 
Toisaalta konsoli pystyy pyörittämään Full Motion Video -osioita ja lisäksi kon- 
solin voinee myöhemmin pystyä kytkemään tietokoneeseen. 

WonderSwan painaa vain 110 grammaa ja on kyllin pieni mahtuakseen tas- 
kuun, itseasiassa hiukkasen pienempi kuin Game Boy. Näyttö suoriutuu kah- 
deksan mustavalkosävyn erottelusta ja on sen verran tarkka, ettei takkuile no- 
peammassakaan vauhdissa. Konsolin pelit voivat olla jopa 128 megan laajuisia. 

Konsolia tullaan valmistamaan 7 eri värissä, jotka valitaan Tokiossa jär- 
jestetyn äänestyksen perusteella. Vain suosituimmat värit kelpuutetaan julki- 
suuteen. 


Nelikanavainen stereoääni ja 30 tunnin peliaika yhdellä paristolla tulevat van- 
gitsemaan pelaajat, joiden keski-iäksi on arvioitu n. 15-19 vuotta. Konsoliin tu- 
lee myös mahdolliseksi tallentaa omaa henkilökohtaista tietoa, kuten iän, su- 
kupuolen ja veriryhmän. 

Bandai suunnittelee myös jopa korvakuulokkeiden ja linkkikaapelin liittä- 
mistä konsolinsa yhteyteen. 


Bandain pikkukoneen valtti on sen matala hinta, joka luultavasti tulee plok- 
kaamaan ostajia niin Game Boy Colorilta kuin SNK:n Neo Geo Pocketiltakin, jot- 
ka ovat monissa suhteissa WonderSwanin kaltaisia. Konsoli tulee nimittäin 
ennakkotietojen mukaan maksamaan vain n. 250 mk ja pelit n. 100-130 mk. 
Japanilaiset pelivalmistajat kuten Namco, Konami, Taito ja Capcom ovat vain 
muutamia niistä firmoista, jotka jo suunnittelevat pelejä WonderSwanille. Ja kos- 
ka Sony on mukana julkistamassa konetta, saattaa konsolille joskus tulla Pla- 
yStation-käännöksiäkin. 50 suunnitteilla olevan pelin joukossa ovat mm. 
Chocobo's Mysterious Dungeon, Puyo Puyo, Beatmania, Klonoa, Densha De 
Got sekä Pocket Fighters. Ja tietysti Tetris Attackia muistuttava pulmapeli 
Gun Pey, joka on nimetty Gumpei Yokoin mukaan. 


SUPER POWER 


mini 
Sony julkisti Japanissa 4. maaliskuuta Bandain 
kannettavan konsolin nimeltä WonderSwan sekä viisi 
siihen sopivaa peliä. Olemme ottaneet selvää kaikista 
julkaistavan 
konsolin 
ominai- 
suuksista. 


TEKSTI [E RO VERIESSA 








Gun Pey on nimetty auto-onnetto- 
muudessa vuosi sitten kuolleen 
Gumpei Yokoin mukaan, joka oli 
suunnittelemassa Game Boyta ja 
WonderSwania. 
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retro s! muu 


Tällä hetkellä Metal Gear Solid on yksi maailman puhutuimmista 
TV-peleistä. Mutta Hideo Kojima oli kehitellyt fiksun ja originaalin 


pelikonseptinsa jo vuosikymmen sitten... 


TIZFIN 


ANK * RANK * 





PLAY SELECT 


START 
s CONTI TISUI: 


TM 
KONAMI: INDU 
NINTENDO 0 


LII TI26h  G364MIES5 
TIZAN EMAS OF 
C0ORPOLRAT LON . 


Kaikkien NES-omistajien iloksi Metal Gear julkaistiin viimein 8-bittisellä 
konsolilla. Joidenkin mielestä alkuperäinen MSX-versio oli kuitenkin tietenkin 
paljon parempi. Pelille kehiteltiin myös jatko-osat Snakes Revenge ja Metal 
Gear 2: Solid Snake, mutta Hideo Kojimalla ei ollut näihin peleihin osaa eikä 
arpaa. Metal Gear Solid on hänen ensimmäinen varsinainen jatko-osansa ja 
kaikista paras. 


CEIVER 





MITE | 
RANK * 26R2D1 


INS |] 
RANK * 


PATATATA TITTA PT PANT 


LIKE 
RANK * CARDI 





KONAMI « NES «+ 1987 


Kun Metal Gear julkaistiin, monet hämmästyivät. Huolimatta pelin väkivaltaisesta 
ulkokuoresta sen pelaaminen vaati paljolti tarkkuutta ja kärsivällisyyttä ja to- 
dennäköisesti tämän takia pelistä tuli klassikko. Kojima oli päättänyt kulkea omia 
polkujaan ja onnistuikin tehtävässään hienosti. Pelaajan tehtävänä Solid Snaken 
roolissa oli tuhota vihollisten leiri ja tehdä näin vihulaisten aikeet tyhjiksi. 

Solid Snake saapui aluksi erikoisvaruskunta Fox Houndiin, joka oli saanut 
ukaasin tehdä vihollisen kauhea Metal Gear-ase varattomaksi. Onnistuakseen 
tehtävässään täytyi Solid Snaken toimia vihollisen linjojen takana viekkaudella, 
aseita tuli käyttää vasta äärimmäisessä hädässä. Aivan pelin alussa Snaken 
apuna oli vain radio yhteyksien ylläpitoon sekä aski tupakkaa, mutta pelin 
edetessä varustus kasvoi asearsenaalin myötä. 


Hideo Kojima kehitteli pelin alun perin kotikoneelleen MSX2:lle, mutta tämä ver- 
sio julkaistiin vain Japanissa. Vähitellen Konami huomasi pelin potentiaalin ja 
vuonna 1987 ilmestyikin pelin NES-versio. Konamin konvertoidessa peliä Nin- 
tendomuotoon tapahtui mystisiä muutoksia. Tapahtumien kulku muuttui joissain 
kohdin ja pelin englanninnos oli huolimatonta työtä: Metal Gear viliseekin lukuisia 
kielioppivirheitä. 

Näistä puutteistaan huolimatta käännöstyön tuloksena Metal Gearista tu- 
li kuitenkin uskomattoman hyvä peli NESsille. Hideo Kojima oli onnistunut luo- 
maan omaperäisen seikkailun josta monet pelikehittelijät napsivat ideoita yhä 
vieläkin. Pelin vaikeusaste oli korkea ja jännitys totaalista. Ennen kuin antautuu 
Metal Gear Solidin pyörteisiin, kannattaa vilkaista nyt klassista alkuperäistä pe- 
liä. Hideo Kojima oli jo vuonna 1987 maailman parhaita pelintekijöitä. 
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SEGA » MARVELOUS ENTERTAINMENT 


Sega on antanut käpälöidä kymmentä parhaiten tunnetuista peleistään na- 
pattua biisiä. Musaa löytyy Sega Rally-, Virtua Fighter-, Sonic 3-, Afterburner- ja 
Top Skater-peleistä, mutta tällaiset yksinkertaiset teknomiksaukset eivät kyllä yl- 
lä kiinnostavuudessa alkuperäiskappaleiden tasolle. 

On tietenkin oma hupinsa kuulla Pennywise rääkymässä top Skater-biisejä, 
mutta esimerkiksi Nao Nakamuran ja Tall Paulin versioilla ei ole mitään tekemistä 
alkuperäisten soundtrackkappaleiden kanssa. Jos levykotelossa ei lukisi esi- 
tysten nimiä, ei niillä arvaisi olevan mitään tekemistä suosikkipelinsä kanssa. 

Sonic 3 (Tobynation Remix) onkin ainoa hauska asia levyllä, koska biisi on 
rakennettu itse pelin ääniefekteille. Muuten ei Club Segalla ole paljon jakoa. 





SOUARE + DIGICUBE 


Parasite Even musiikki on Yoko Shimomuran kirjoittamaa. Tällä levyllä hän on 
antanut japanilaisen miksauseliitin peukaloida sävelkulkujaan raikkaammiksi. Le- 
vyn musiikkityylejä ei voi niputtaa yhteen lokeroon, vaan platalta löytyy niin hou- 
sen, trancen, soulin, drum'n'bassin, beatsin kuin teknonkin sekoituksia. 

Tomon Arise With You on remiksaus pelin tunnuskappaleesta ja jännine 
drum'n'bass- ja jazzvaikutteineen se on levyn kärkikastia. Mmm... nice! Sen jäl- 
jessä kuullaan Tribal Mastersin väsäämä /nfluence of the Deep-miksaus, jossa 
vellovat pehmoiset houserytmit ja leijuvat rummut. 

Ouadra, joka tunnetaan myös Hiroshi Watanabena, on jo jonkin aikaa 
osallistunut erilaisiin pelimusiikkiprojekteihin, kuten Konamin Beatmania, mut- 
ta tällä levyllä hän ei tunnu olevan terävimmillään ja Plosive Attackin uudel- 
leenmiksaus onkin pettymys. Myös Dan K epäonnistuu Missing Perspectiven 
kanssa. Levyn parasta antia tarjoaa Dummy Run minimalistisista elektroniäänistä 
ja tiukoista breakbeateista koostuvalla Primal Eyes-väännöksellään. 

Parasite Eve Remixes on rönsyilevä levy, joka on suunnattu klubimusiikista 
ymmärtäville, jotka tietenkin ovat pelanneet itse pleikkariseikkailua. 


SUPER POWER 


sitoa maan Dittipoppia 


Klassisista TV-pelitunnareista on väännetty viime aikoina 


menestyksekkäitä tanssimiksauksia. Jotkut niistä ovat jopa 


WZÄ 


hyviä. 





NAMCO « PONY CANYON 


Tällä melko uudella julkaisulla on kahdeksan henkilöä miksannut musiikkia 
kuudesta klassisesta Namco-kaappipelistä. Ja päinvastoin kuin yleensä tuntuu 
olevan tapana, miksaus on tällä kertaa tehty alkuperäiskappaleita kunnioittaen. 
Levy alkaa mainiolla Mappy (Latin Makes You Happy/)-biisillä ja Pac Man-remi- 
xissä on koko levyn paras intro, joskin itse kappale alkaa pidemmän päälle puu- 
duttamaan. New Rally-X (Checkered Flag Mix)-biisissä on hyvää menoa joka 
vain paranee kun pelin klassinen teema lähtee pyörimään jonkin ajan kuluttua. 
Myös levyn toinen Mappy-kappale koostuu periaatteessa vain alkuperäissä- 
vellyksestä ja parista uudesta rumpuloopista. Mukaansatempaava, joskin hiu- 
kan liian pitkä kappale. Xevious (Maximum Power of Triple Z80) perustuu pelin 
äänitehosteille ja Galaga (Tiny Voice Production Remix) päättää levyn rauhalli- 
sissa ja seesteisissä tunnelmissa. Tällä lailla tulisi TV-pelimusiikki remiksata! 





NAMCO + PONY CANYON 


Tämä levy kärsii samasta ongelmasta kuin Club Segakin: kuulija huomaa no- 
peasti, ettei levyn musiikilla ole mitään tekemistä itse Tekken 3 -pelin kanssa. 
Mätkintäpelien musiikki nyt ei muutenkaan yleensä ole kovin mielikuvituksekasta 
ja niin kovasti kuin 2 Deep, Banana Republic ja New London Jazz Connection 
yrittävätkin väännellä näitä sen seitsemää biisiä, ei homma levyllä oikein tunnu 
luonaavan missään vaiheessa. 


VIdAdOdILLIA 


61 


VINKIT 


*& & Lähetä pelivinkkisi osoitteella: 
SUPER POWER — VINKIT 
i EGMONT KUSTANNUS OY AB 


Pistä pelivinkit kiertoon PL 317, 33100) TAMIPERE 


, TomB RaipeR II] 


PLAYSTATION 
















Core on tehnyt sen jälleen, ja juuri kuten toivoimmekin, firma on ylittänyt itsensä. 
Tomb Raider III on pakkohankinta kaikille, jotka rakastivat kahta ekaa osaa. Annamme 
tässä muutamia ylimääräisiä fuskuja, joilla voit helpottaa pelaamista. Niiden aktivoi- 
miseksi sinun ei tarvitse muuta kuin näpytellä oikea näppäinyhdistelmä pelin kuluessa. 


Kaikki fuskut ja avaimet: 
12,12,12,12,]2,R2,12,02,12,R2,L2,R2,L2,12,R2,1.2,.2,R2,1 2,12 


— Kaikkiaseet, lääkepakkaukset, soihdut ja suojakristallit: 

” 12,R2,R2,12,12,12,L2,R2,12,R2,R2,L2,R2,R2,L2,L2,R2,12,12,R2 
| Hyppy seuraavalle tasolle: 

[ L2,R2,12,L2,R2,L2,R2,1.2,R2,L2,1.2,.2,.2,R2,L2,E2,R2,R2,R2,L2 


Avain kilparadalle: 
Kun löydät itsesi Laran maatilalta, mene paikkaan, jossa on häkkejä ja pai- 
nele: R2,L2,12,12,R2,12,12,L2,02,02,12,R2,1.2,12,12,12,12,R2,L2,12 

Kun olet näpytellyt yhdistelmän ja kuullut Laran antavan äänimerkin, me- 
ne avaimenreijän luo ja painele ACTION-nappia, niin Lara ottaa esille 
' avaimen ja avaa oven kilparadalle. 








voa 





SUPER POWER 


uhtia huomattavasti. 


| toistensa. H "ko 


kuin koskaan en; 


| Viivaukko: HOLASTIC KBOY 





ädet ja jalat: STOMPEM 
vihulaiset: PIPSOUEAK 


- Viivaukot: |IGOTABFA 


imennys: LIGHTSOUT — 
= 0 WHATSATEXTUREMAP 


Seuraavat koodit toimivat vasta a sevitetyäs - 
Kaikki aseet: GOODIES -— 
Loppumattomat ammukset: DONTSTOCKUP 


distelmä: YLÖS, 
AS, VASEN, Ol- 


— Mene ikkunaan, jossa valitaan 
"aseet, pidä painettuna RI ja 
ile YLÖS, ALAS, ALAS, 

EA, VASEN, OIKEA, 


"NELIÖ, KOLMIO. | 


"Mene käunaan; jossa j valitaan rata, pidä painettuna. R2 ja näppäile 
YLÖS, vLös, m- ALAS, VASEN, OIKEA, VASEN, OIKEA, 0 KOLMIO. 


99 CAPACITY SHURIKEN - , 
Mene ikkunaan, jossa valitaan aseet, pidä p nettuna L1 ja näppäile 
- YLÖS, YLÖS, ALAS, ALAS, VASEN, — VASEN, OIKEA, NELIÖ, KOLMIO. 


LISÄÄ ASEITA. - 
, ainettuna R1 ja näppäile 
IKEA, NELIÖ, KOLMIO. 


: = YLÖS, YLÖS, ALAS, ALAS, VASEN, OIKEA, VASEN, OIKEA, NELIÖ, KOLMIO. ; 
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Lukijakirjeet 


Hei, 


1. Milloin Final Fantasy VIII tulee 
Suomeen? 2. Milloin R4: Ridge Ra- 
cer Type 4 julkaistaan täällä? 3. Tu- 

leeko se olemaan yhtä hieno kuin 
Gran Turismo ja sisältämään yhtä 
paljon autoja? 4. Aikooko Sony 
tehdä jatkoa Spyro the Dragonille? 
5. Tuleeko Cool Boarders-pelejä li- 
sää tänä vuonna? 

Jope 


Hei, 


1. Mitä projekteja 
Shigeru Miyamotolla 
on juuri nyt meneillään? 
2. Onko tulossa jotain 
Metroid-pelejä 
Nintendo 64:lle? 

3. Mitä tapahtui Nintendon 
suunnittelemalle 
kannettavalle 
32-bittiselle 

konsolille? 

PP 





R4: Ridge Racer Type 4 ja kaikki 321 automallia 
tulevat Suomeen kesäkuussa. 


Hei, 


Ajattelin juuri tilata Pokemonin 
USA:sta, kun tulin ajatelleeksi näitä 
kysymyksiä, joihin olisi ensiksi 
hyvä saada selvyys. 

1. Milloin Pokemon tulee Suo- 
meen? 2. Mitä se tulee maksa- 
maan? 3. Ovatko amerikkalaiset 
Pokemon-pelit yhteensopivia eu- 
rooppalaisten kanssa? 

Pokemon 





Moi, Jope. 


1. Ei ennen kuin vuoden lopulla. 
2. Aikaisintaan kesäkuussa. 

3. Se on hienompi ja 

sisältää kaikkiaan 

321 automallia. 

4. Toki. Odotahan vain. 

5. Kyllä, muttei PlayStationille. 
Seuraava Cool Boarders -peli 
julkaistaan Dreamcastille. 

SP 


Hei PP, 


1. Nintendo pitää näitä yhä 
salassa. Ainut mitä tiedämme 
varmasti, on se, että hän tuottaa 
Super Mario RPG 2:n ja että hän 
yhä suunnittelee jatko-osaa 
Super Mario 64:lle. Mutta 
luultavasti vuoden kuluessa 
tullaan julkaisemaan useita 
Miyamoton pelejä. 2. Ei sillä että 
Shigeru Miyamotolla olisi jotain 
tekemistä sarjan kanssa, 

mutta hän sanoi hiljattain, 

ettei R&D 1 ole ainakaan 

vielä aloittanut mitään 
N64-versiota Metroidsista. 
Joten, vaikka neljäs osa sarjaan 
tulisikin, sen julkaisemiseen 
voisi olettaa menevän ainakin 
pari vuotta. 3. Ilmeisesti kyse oli 
vain väärästä huhusta, tai sitten 
Nintendo jatkaa yhä laitteen 
kehittämistä. Mutta kun ajattelee 
Game Boy Coloriakin, niin 
tuskinpa uusi laite tällä 
vuosituhannella ainakaan tulee. 
SP 


Hei Pokemon, 


1. Syksyllä. 2. Sitä ei ole vielä 
päätetty. 3. Mahdollisesti. Jos 
sama versio julkistetaan USA:ssa 
ja Euroopassa, ei luulisi tuottavan 
vaikeuksia. Mutta Nintendo on 
suunnitellut kääntävänsä sen eri 
kielille ja silloin yhteensopivuus 
olisi taattu vain saman kielialueen 
sisällä. 

SP 


Pokemon tulee 
Suomeen lopultakin 
syksyllä. 


Super Powerin peliasiantuntijat vastaavat lukijoiden visaisiin 
kysymyksiin osoitteessa: Super Power / Lukijakysymykset, 
Egmont Kustannus Oy Ab, PL 317, 33101 Tampere 


Hei! 


Olen nyt tilannut SuperPoweria 
puolentoista vuoden ajan ja ihmet- 
telen miksei Topi pidä amerikkalai- 

sista peleistä? 
Snake 


Moi SuperPower, 


Tuliko jompikumpi 
SNES-peleistä 

Secret of Mana 2 

tai Dragon Warrior VI joskus 
valmiiksi ja julkaistiinko niitä 
siinä tapauksessa USA:ssa? 
Eddy 


Terve SuperPower! 


1. Oleteko arvostelleet 
Goldeneye 007:n? 

2. Onko Fighters Destiny 
hyvä taistelupeli? 

3. Tuleeko Rare tekemään 
lisää Bond-pelejä 

Nintendo 64:lle? 

4. Onko PlayStationin 
Tomorrow Never Dies hyvä? 
5. Mikä on paras lumilautapeli 
Nintendo 64:lle? 

Liisa 


Moi SuperPower, 


1. Milloin julkaistaan Harvest Moon 
Nintendo 64:lle? 2. Minkä niminen 
tulee Nintendon seuraavasta kon- 
solista? 3. Tuleeko Legend of Zel- 

da: Ocarina of Timelle jatkoa? 4. 
Milloin julkaistaan Pikachu Genki 
De Chu Nintendo 64:lle ja aiotteko 
vielä kirjoittaa siitä ennen sen jul- 
kaisua? 5. Kirjoititte jostain lisälait- 
teesta, jolla voisi puhua Pikachun 
kanssa. Julkaistaanko se yhtaikaa 
pelin kanssa? 6. Pystyykö 64DD:n 
hankkimaan joskus tulevaisuudes- 
sa? 

Ville 


Kysymyksiä: 


1. Tuleeko 

Street Fighter 

EX Plus Alphalle jatkoa? 
2. Miksei 

kaikkia pelejä 
julkaista Euroopassa? 
3. Tuleeko 
PlayStationille 

lisää Resident Evil 
-pelejä? 

Sepi 


Moi Snake, 


Kaikki meistä ovat samaa mieltä, et- 
tei USA:ssa suunnitella erityisen hyviä 
pelejä. On toki poikkeuksia, muttei 
paljon. 

SP 


Hei Eddy, 


Seiken Densetsu III ja Dragon Ouest 
VI julkaistiin Japanissa ja ovat kaksi 
erittäin hyvää roolipeliä. Mutta niitä ei 
ikinä käännetty, vaikka sitä suunnitel- 
tiin. Joten kumpaakaan mainitsemis- 
tasi nimikkeistä ei ole olemassa. 

SP 


Hei Liisa, 

1. Juu, se oli lehdessämme runsas 
vuosi sitten ja sai 96 pojoa. 2. Se on 
omassa genressään paras Nintendo 
64 -peli, mutta vain hyvä, jos verra- 
taan saman tyypin PlayStation-pelei- 
hinkin. 3. Ei, heillä ei ole oikeuksia nii- 
hin. 4. Olemme testanneet vain puoli- 
valmista versiota, mutta se ei päässyt 
lähellekään Raren mestariteosta. 

5. 1080* Snowboarding. Se voittaa 
kaikki muut lajityypin pelit. 

SP 


Terve Ville, 


1. Se tulee Japanissa maaliskuussa ja 
USA:sa ja Euroopassa luultavasti syk- 
syllä. 2. Sillä ei ole vielä virallista ni- 
meä. N2000 on pelkkä epävirallinen 
työnimi. 3. Kyllä, mutta saanemme 
odottaa pitkään. 4. Pikachu Genki De 
Chu on jo julkaistu Japanissa. Eng- 
lanninkielisestä versiosta ei ole ollut 
puhetta. Tulemme kirjoittamaan lisää 
kaikista pokemon-peleistä, erityisesti 
Nintendo 64 -peleistä. 5. Ostaessaan 
pelin Japanissa, pelaaja saa mukaan 
mikrofonin, jonka avulla voi puhua Pi- 
kachun kanssa. 6. Eipä siltä vaikuta. 
SP 


Vastauksia: 


1. Japanin pelihalleilla pyörii jo jatko- 
osa, mutta vaikuttaisi siltä, ettei sitä 
käännetä PlayStationille. 2. Koska jot- 
kut pelivalmistajat eivät usko joiden- 
kin peliensä myyvän tarpeeksi hyvin 
täällä. 3. Jos kaikki sujuu suunnitel- 
mien mukaan, tulee Resident Evil - 
sarjaan kolme uutta osaa tänä vuon- 
na: yksi Dreamcastille, yksi PlaySta- 
tionille ja yksi Nintendo 64:lle. 

SP 


SUPER POWER 


Heips, 


Tässä tulee 

muutama kysymys, 

joita olen pohtinut 

sen jälkeen, kun 

voitin vastustajat 

Ocarina of Timessa. 

1. Milloin tulee seuraava 
Legend of Zelda -peli? 
Haluaisin tietää kaiken siitä. 
2. Rehellisesti sanottuna, 
onko Dreamcastilla 

mitään mahdollisuuksia 
Nintendo 64:ää vastaan? 
Siitähän tulee valtavan kallis. 
3. Hiljattain lehteen kirjoitti joku 
kysellen Nintendon seuraavaa 
suurta peliä. 

Vastasitte sen 

olevan salaisuus. 

Miksi se niin salainen on? 

4. Liikutun tavallisesti 

jonkin verran 

pelatessani 

Ocarina of Timea. 

Onko se 

normaalia? 

Link 


Hei! 


1. Tuleeko PlayStation 2:sta 
Dreamcastiakin parempi? 

2. Pystyykö PlayStation 2:lla 
pelaamaan nykyisiäkin 
Pleikkari-pelejä? 3. Pitääkö 
omistaa Game Boy Color pysty- 
akseen pelaamaan 

Legend of Zelda: 

Link's Awakening DX:ää? 
Soijapavut 


Hei SuperPower, 


1. Miksi Playstationin NHL '99 
on listoilla paremmin sijoittunut 
kuin Nintendo 64 -versio, vaikka 
jälkimmäinen arvioitiin lehdessä 
paremmaksi? 2. Tuleeko 64DD 
Suomeen? 3. Miksi Knockout 
Kings '99 ja Tiger Woods '99 
ovat vain PlayStationille eikä 
Nintendo 64:lle? 4. Tuleeko tänä 
vuonna uutta Super Mario -peliä 
Nintendo 64:lle? 5. Kumpi näistä 
kannattaisi ostaa, jos tykkää kai- 
kenlaisista urheilupeleistä: FIFA 
'99 vaiko NHL '99? 6. Milloin 
Perfect Dark julkaistaan? 7. Te- 
keekö Rare jatkoa Diddy Kong 
Racingille? 8. Tuleeko Nintendo 
kehittämään 128-bittisen konso- 
lin vaiko hyppäämään suoraan 
sen yli 256-bittiseen? 
Nintendo-fani 


Moi Link, 


1. Kestää vielä melko pitkään 
ennen kuin saamme täysin uu- 
den Zelda-pelin. Siihen saakka 
saamme tyytyä Link's Awake- 
ning DX:ään Game Boy 
Colorilla ja toivoa, että 64DD 
tulee Eurooppaan yhdessä 
Ocarina of Timen päivitetyn 
version kera. 2. Dreamcast on 
teknisesti todella vakuuttava 
konsoli ja sekä Virtua Fighter 
3tb että Sonic Adventure ovat 
todella hyviä pelejä. Sitäpaitsi 
toistaiseksi nähdyt hinnat ovat 
suoraan Japanista maahan- 
tuotujen konsolien hintoja. 
Kun se julkistetaan Suomes- 
sakin virallisesti, hinta tulee 
olemaan tuskin puoltakaan 
niistä hinnoista. 3. Nintendo ei 
ole julkistanut kaikkia suuria 
nimikkeitään vielä. Mutta Don- 
key Kong Country 64 tulee ole- 
maan yksi niistä. 4. Kyllä hy- 
vän konsolipelin pitää 

tunteita kuohuttaakin. 

SP 


Hei Soijapavut, 


1. Jos se tulee vuotta myö- 
hemmin, tekniikka saattaa olla 
parempaa. 2. Luultavasti ei. 

3. Link's Awakening DX toimii 
itseasiassa myös vanhalla 
Game Boylla. Tosin se on sil- 
loin vain mustavalkoinen ja 
silloin menettää hiukan 
pinnoja. 

SP 


Hei Nintendo-fani, 


1. Tietysti siksi, että täällä päin 
on enemmän PlayStationin 
omistajia. Ja tietysti siitäkin 
syystä, etteivät kaikki valitet- 
tavasti lue mitä me kirjoitam- 
me. 2. Ei siltä vaikuta. 

3. Electronic Arts panostaa 
yhä ensi sijassa PlayStationiin 
eikä siksi julkaise pelejään 
Nintendo 64:lle. 4. Vuonna 
1999 julkaistaan peräti 4 eri 
peliä, joissa on Mario pää- 
osassa. Lisää tästä ensi nu- 
merossa. 5. NHL '99, jos sinul- 
la on Nintendo 64. 6. Syys- 
kuussa. 7. Ei aivan piakkoin ai- 
nakaan. 8. Heidän uuden kon- 


solinsa pitäisi olla 128-bittinen. 


Mutta eihän siitä koskaan voi 
varma olla. 
SP 


Hei SP, 


1. Tiedättekö 

jotakin Nintendon 
tulevasta konsolista? 

2. Mitkä ovat parhaat 
tulossa olevat roolipelit 
Nintendo 64:lle? 

3. Mikä oli kaikkien aikojen 
ensimmäinen tv-peli? 

4. Tuleeko 

Game Boy Colorille 

muita roolipelejä kuin Zelda? 
5. Milloin julkaistaan 
Resident Evil -leffa? 
Jimppa 


Heipparallaa! 


Minulla on 

muutama kysymys 

RPG:stä ja Nintendo 64:stä. 

1. En ole testannut moniakaan 
roolipelejä. Illusion of Timea olen 
pelannut ja päässyt viimeisen 
bossin luokse, mutten sen 
pidemmälle. SNES:in 

Zelda: A Link to the Pastissa 
olen päässyt vain toisen bossin 
luokse. Minusta se on myös 
hieman pitkäveteinen. 
Luulisitteko minun kuitenkin 
tykkäävän Ocarina of Timesta? 
2. Jos pitää sellaisia 

pelejä tylsinä, 

voiko tekstikomentoinen 

RPG olla parempi vaihtoehto? 
3. Voisitteko suositella 

jotain hyvää ja helppoa 
aloittelijan RPG:tä? 

Omistan NES:in, 

SNES:in ja Nintendo 64:n. 

4. Onko jotain idistä 

hankkia 1080* Snowboarding, 
jos jo omistaa 

Wave Race 64:n? 

5. Miksi Nintendo 64 -pelit 
ovat paljon kalliimpia kuin 


PlayStationin pelit? Johtuuko se vain 


siitä, että ne ovat kasetteja? 
Eräs 


Hei SP! 


1. Olisiko teillä kuvia Super Mario RPG 


2:sta taikka Donkey Kong 64:stä? 


2. Näyttäisikö Super Mario RPG 2:sta 


tulevan parempi kuin Super Mario 
64:stä tai Ocarina of Timesta? 


3. Uskotteko, että Donkey Kong 64:stä 
tulee hyvä peli? 4. Milloin PlayStation 
2 julkaistaan täällä? 5. Onko mieles- 
tänne Dreamcastin Sonic Adventure 


parempi kuin Ocarina of Time? 
6. Tuleeko Nintendo 64:lle 
nyrkkeilypelejä? 

7. Millaisen arvostelun 

Super Mario 64 aikoinaan sai? 
Sauli 


Hei Jimppa, 


1. Lukaise Topin artikkeli ai- 
heesta. 2. Ogre Battle 3, Earth- 
bound 64 ja Super Mario RPG 
2. 3. Pong. Se julkaistiin peli- 
halleille 1972 ja kotikäyttöön 
1974. 4. Japanissa julkaistaan 
useita uusia roolipelejä väreis- 
sä, mm. uusi osa Dragon 
Ouest -sarjaan ja RPG Mysti- 
cal Ninja -hahmoilla. Valitetta- 
vasti Euroopassa näyttää tyyli- 
lajin suhteen tyhjältä. 5. Ensi 
talvena. 

SP 


Hei, 


1. Emme usko olevan olemas- 
sa sellaista henkilöä, joka ei 
tykkäisi Ocarina of Timesta, 
jos sitä kokeilee. Vaikka emme 
voi toisaalta ymmärtää myös- 
kään sitä, että olisi olemassa 
joku, joka ei tykkäisi A Link to 
the Pastista. 2. Tekstikomen- 
topohjaiset roolipelit ovat mo- 
nesti paremmin kehiteltyjä 
juoneltaan ja kestävät pidem- 
pään pelata. Mutta niihin on 
myös vaikeampi "päästä sisäl- 
le”. 3. Kaikki roolipelit sopivat 
myös aloittelijoille. Final Fan- 
tasy II ja III ovat kaksi loista- 
vaa SNES-peliä, kuten myös 
Secret of Mana, joka on paras 
yhdistelmä toimintaseikkailua 
ja perinteistä RPG:tä. 4. Jos 
pidät Wave Race 64:stä, tulet 
varmasti pitämään myös 1080* 
Snoaboardingista. 5. Kalleus ei 
johdu pelkästään kasettikus- 
tannuksista. Japanissa Zelda 
ei maksa sen enempää kuin 
tavalliset PlayStation-pelit- 
kään, mutta täällä se on sel- 
västi kalliimpi. Asia on kiinni 
Nintendosta ja täkäläisestä 
julkaisijasta. 

SP 


Hei Sauli, 


1. Ainut toistaiseksi nähty ku- 
va Donkey Kong 64:stä pitäisi 
löytyä Hype-sivuiltamme. Su- 
per Mario RPG:stä saat nähdä 
lisää seuraavassa numerossa. 
2. Ei. 3. Kyllä. 4. Tuskinpa en- 
nen vuotta 2000. 5. Olemme 
pelanneet vain japanilaista 
versiota Sonic Adventuresta, 
eikä se ollut vielä valmis, joten 
vertailu olisi epäoikeudenmu- 
kaista. 6. Nyrkkeilyrintamalla 
näyttää kehnolta. 7. 98 pistet- 
tä. 

SP 


LISNAWASANVIINNT 


SEURAAVASSA NUMEROSSA 









SEURAAVASSA NUMEROSSA 


Super Mario 


Tänä vuonna Nintendon supertähti seikkailee 
peräti neljässä uudessa pelissä. 
Me kerromme niistä kaiken. 





Sonic Adventure Sega Rally 2 Jet Force Gemini 
Segan maskotin uudet metkut. Universumin upein autopeli? Raren seuraava hitti? 


Arvostelussa lisäksi mm. Duke Nukem: Zero Hour, Kensei, Mario's Party ja Running Wild. 


ILMESTYY HUHTIKUUSSA 


SUPER POWER 










VUOSITUHANNEN RANKIMIITAT 
TO IMINTASANKARIT ISSN TTDISSVN! 
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Tilaajan sukunimi EGMONT 
KUSTANNUS 


Eunimi : = "Egmont-kustannus Oy Ab 
Vastauslähetys 33100-10 


Lähiosoite = 33103 Tampere 
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Postinumero ja -toimipaikka 


Puh. 


Allekirjoitus 
(holhoojan mikäli tilaaja on alle 18 v.) 


Puhelintilaukset PUH. 03-2251 943, FAX 03-2251 955 


Hinnat voimassa kotimaassa. 
Osoitetietoja voidaan käyttää suoramarkkinointitarkoituksiin. 


a mn min o |nimi jan nn ma) = K 












